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Capitol 1

Introduccio

1.1 Motivacio i proposits

La preservaci6 digital (PD) s’ha convertit en un problema persistent per a tots els
que vulguin conservar la seva informacié digital, garantitzar el seu estat i consultar
aquest informacié en el transcurs del temps. Fins ara només grans institucions amb
coneixement expert i eines especialitzades han pogut fer front a aquest problema,
pero la preservacié digital no pot ser abordada per una sola institucié o nacié. Les
biblioteques, arxius i altres institucions de conservacié de la memoria comparteixen
aquest repte al igual que amb els col-leccionistes i creadors que el fan a titol indivi-
dual.

A Tactualitat, el nivell d’automatitzacié en les solucions de la conservacié digital
és pobre, mentre que els volums d’informacié, la diversitat de formats i tipus d’ob-
jectes digitals van augmentant de forma exponencial. El procés de conservacio a
I’actualitat te moltes etapes manuals, i ha d’abordar-se de manera flexible i distri-
buida, mitjangant la combinacié de metodes automatics inteligents amb la inter-
vencio humana. L’ escalabilitat de les solucions de preservacié existents ha mostrat
ser limitada. A més, les solucions no s’han provat adequadament amb diversos re-
cursos digitals o en entorns heterogenics. Sembla que la investigacio en PD s’ha
allunyat de I'objectiu de trobar una tnica solucié ideal i s’ha centrat en la definici6
de solucions practiques per a diferents situacions de preservacio. Aquestes solucions
haurien d’aprofitar els coneixements d’experts d’institucions de memoria basant-se
en estandars de la industria i sobretot, ser escalable i adaptable a dirents entorns.

Aprofitant que hi ha una recerca del grup ARLab en la linia d’agents i preserva-
ci6 digital ([44], [47], [46] ), intel-ligencia computacional [45], ecosistemes digitals[51],
i altres temes relacionats que recomana implementar unes primitives del comporta-
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ment dels objectes digitals[52] (migrar d’'una determinada manera ja sigui en copia
o en mutacid), es precisa d’una aplicaci6 en versi6é alpha que implementi aquestes
idees.

Aixi doncs, el proposit d’aquest projecte és crear I’aplicaciéo Pyramid que esta conce-
buda com una eina de suport orientada a 1'usuari domestic [43] (sense coneixements
tecnics ni de preservacid) per a la preservacié a mig i llarg termini de col-leccions
digitals, texts i videos, tal que funcioni com un antivirus (en BackGround) i preservi
la informacié sense requerir un cost addicional a l'ordinador i que l'usuari no noti
cap molestia a I’hora de fer les seves tasques diaries.

1.2 Objectius

L’objectiu final és obtenir una aplicacié per a 'usuari domestic per a que pugui
preservar els seus objectes digitals.
Per a poder arribar a aquest fi iltim, caldra un estudi previ dels segiients punts:

e Aprendre les bases teoriques de la preservacio digital.

e Estudi dels algoritmes de swarm intelligence i computational ecologies i la seva
aplicacio practica a la PD.

e Estudi de diferents llenguatges de programacio i les diferents llibreries per
facilitar la preservacié.

Un cop assolits els punts anteriors, I'objectiu final al que vol arribar aquest
projecte esta dividit en els segiients punts:

e Implementacié d’una aplicacié per a la PD d’us domestic.

e Aprofitar el motor d’aquesta aplicacié per a la implementacié d’altres serveis
de PD.

e Permetre, gracies a ’estudi i I'elaboracié d’aquest projecte, continuar investi-
gant sobre la PD i/o tasques relacionades amb aquesta.
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Un esquema del recorregut que han de fer els arxius a través de l'aplicacié
podria ser el segiient.

Figura 1.1: Recorregut dels arxius
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1.3 Antecedents

La idea de Pyramid va sorgir a través d’'un projecte anomenat PROTAGH2] [48]
[49] amb la idea de portar aquest, que llavors estava pensat per a institucions, cap
a I'usuari domestic [43] [50].

Figura 1.2: Logo del projecte PROTAGE.

1.4 Estudi de viabilitat

Aquest projecte forma part de la investigacié que es duu a termne en el grup de re-
cerca ARLab (Agents Research Laboratory) dins el departament EEEA (Enginyeria
Eléctrica, Electronica i Automatica).

Per a la realitzacio del projecte, necessitem els segiients elements:

Un ordinador

Base de dades MySQL montada en un servidor

L’IDE ( Integrated Development Environment) Microsoft Visual Studio

Llibreries .Net

Programari KTEXper a la redaccié de la memoria.

Un gestor de tasques per al seguiment dels objectius i feina pendent anomenat
ClockingI T'[4]

Els elements de software son de lliure distribucioé o sota llicencies d’estudiants i
els elements de Hardware els aporta el grup de recerca, per tan, el projecte és viable.

L(PReservation Organizations using Tools in AGent Environments) desenvolupat per a investi-
gar el potencial dels agents per recolzar les tasques de preservacié i explorar/analitzar la integraci6
en diferents aplicatius de PD i la comercialitzacié d’aquests.
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1.5 Metodologia

Per a la metodologia, hem de separar la part de I'aplicacid, és a dir, l'interficie
d’usuari i la plataforma per una banda i el paradigma d’agents per una altra.

Per a la primera part, farem servir una metodologia hibrida denominada Iconiz[3] i
per a la part d’agents, una metodologia anomenada INGENIAS[39].

S’ha escollit aquesta separacié degut a que la interficie d’usuari no és agentificable,
no es pot agentificar tot [41].

1.5.1 Iconix

[0
H

= >
 — |
I —

GUI Storyboard

Test 7

5
[T

Use Case Sequence

Model g /0_83 Diagram

Robustness Diagram

Test Plans

N N i

__________________________________

| |
| |

|
| |
| |
= =R |
| |

|
! Domain Updated |
! Model Domain Madel Class Model |

|

Figura 1.3: Diagrama Iconix.

La metodologia Iconiz[3] és una metodologia que, sense acabar d’encaixar en
la llista de metodologies agils ni la de metodologies pesades, si adopta elements
d’ambdés tipus.

Per una banda, adopta elements de la metodologia pesada ” RUP” (Rational Unified
Process) i elements de la metodologia agil ” XP” ( Extreme Programming).

Iconixz deriva directament de la metodologia RUP i argumenta que en el 80% de les
ocasions, els projectes es poden realitzar amb exit utilitzant només un 20% de UML,
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Figura 1.4: Logo Iconix.

simplificant molt el procés pero sense perdre documentacié. Aquesta metodologia
es guia a través dels casos d'is i segueix un cicle de vida iteratiu i incremental.
L’objectiu és que a partir dels casos d’is s’obtingui el resultat final.

La metodologia Iconix s’estructura en quatre fases diferenciades:

e Analisi de requeriments
e Analisi i disseny preliminar
e Disseny

e Implementacié

El pas previ a aquestes quatre fases és tracar un esbos o storyboard de les interficies
grafiques de 'aplicacié.

La qualitat del sistema s’avalua comprovant si s’han assolit els objectius i s’han
complert els requeriments especificats en la fase previa a ’analisi.

En aquest projecte, el tutor realitza el rol de client i sera amb ell amb qui s’analitza-
ran els requeriments i es validaran els moduls que es vagin acabant d’'implementar.

1.5.2 INGENIAS

Els agents tenen les seves propies metodologies, entre elles tenim Jade, ABLE,ZEUS,MESSAGE,

etc. Nosaltres hem escollit la metodologia que evoluciona d’aquesta tltima: INGFE-
NIAS[39).

S’ha escollit aquesta metodologia, entre altres raons, degut a que es va emprar
en el projecte antecedent a aquest anomenat PROTAGE
Hi ha moltes aproximacions valides per al desenvolupament de Sistemes Multi-Agent
(SMA) basades en diferents idees de que hauria de ser un Sistema Multi-Agent. Un
intent cap a una integracié de metodologies orientades a agents va ser MESSAGE
[40]. La principal contribucié de MESSAGE va ser la definicié de meta-modeld] per a
Iespecificacio d’elements que poden ser emprats per descriure cadascun dels aspectes

2Un meta-model és una representacié dels tipus d’entitats que poden existir en un model, les
seves relacions i restriccions d’aplicacié. Com ha demostrat UML, construit també amb meta-
models, aquest tipus de notacié facilita enormement el desenvolupament de sistemes.
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que constitueixen un sistema multi-agent des de cinc punts de vista: organitzacio,
agents, objectius/tasques, interaccions i domini. MESSAGE va adoptar Unified
Process (UP) i es va centrar en les fases de desenvolupament de 'analisi i disseny.

INGENIAS parteix dels resultats de MESSAGE i proporciona meta-models
més complets i consistents, basats en més experiencia en la construccié d’aplicaci-
ons basades en agents, i un conjunt d’eines que donen suport a I’analisi, disseny i
activitats de generacié de codi.

Cadascun dels meta-models mostra una visié parcial del SMA: els agents que
el composen, les interaccions que existeixen entre ells, com s’organitzen per propor-
cionar la funcionalitat del sistema, quina informacio és rellevant en el domini i com
és I'entorn en el que s’ubica el sistema a desenvolupar. A continuacio es descriuen
breument:

e Meta-model d’organitzacié: és 'equivalent a 'arquitectura del sistema.
Descriu com s’agrupen i coordinen els diferents components del sistema, identi-
fica les tasques rellevants per 'organitzacio, aixi com els seus objectius globals,
i defineix restriccions en les interaccions entre els agents.

e Meta-model d’agent: descriu agents particulars, les seves tasques, objectius,
els rols que duen a terme i els estats mentals en que es trobaran al llarg de la
seva vida.

e Meta-model d’objectius i tasques: té com a proposit recollir motivacions
del sistema d’agents, definir les relacions entre objectius i tasques, indicar les
entrades i sortides de cada tasca, i descriure quins son els seus efectes, tant en
I’entorn com en l’estat mental dels seus agents responsables.

e Meta-model d’interaccio: descriu com es coordinen i comuniquen els agents
del sistema. Aixi inclou als actors implicats, les unitats d’interaccid, els pro-
tocols emprats i com afecta la interaccié en el context.

e Meta-model d’entorn: En aquest meta-model el proposit no és generar
representacions del mén en el que s’ubica el sistema, sind, des d’un punt de
vista més pragmatic, categoritzar el tipus d’entitats rellevants en l’entorn i
restringir la interaccié amb aquestes. Aixo, ’entorn contindra només recursos,
aplicacions i agents i es limitara la percepcio i actuacié dels agents.
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Aquests cinc meta-models giren al voltant de dues entitats: 'organitzacio i
I’agent.

<<Qbject>>
Organizacion
] B
o se defipe en
define sus tareas y las relacidna con objetivos utilizando
-_—
| \
W
meta-modelo de Meta-modelo de
objetivos v tareas organizacion
=

% 7
axpresa Iafa:tbiﬁﬁd de sus objetives con peﬁ&ﬂa‘éf&‘ a

e

<<Object=> [
Agente
1 se defing en
define su comportamiento con =Meta-modelo de
- ' agente
Meta-modelo de percibe de
interaccion [

sy
v

Meta-modelo de
entomo

Figura 1.5: Relacions entre els diferents meta-models I’'INGENIAS i les dues entitats
principals: la organitzacié i ’agent.

INGENIAS també proporciona eines grafiques per generar especificacions, vali-
dar els dissenys, generar codi de forma automatica i generar documents, entre altres
coses. El nom del software és INGENIAS Development Kit (IDK).

El procés de desenvolupament del cicle de vida adopta 1’Unified Process, definint
les activitats que s’han de dur a terme en diferents etapes del desenvolupament del
cicle de vida. La integraci6 en el cicle de vida s’aconsegueix definint un conjunt
d’entregues i activitats involucrades en el desenvolupament.

Finalment, cal esmentar també que aquesta metodologia no esta completa en el sen-
tit de que el llenguatge d’especificacié de SMA que proposa descansa sobre resultats
d’investigacions que creixen dia a dia.
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1.6 Planificacido

e Estudi i planificacié: El primer apartat es basa en fer un estudi dels reque-
riments de 'aplicatiu, a coneixer, les taules que hi haura a la base de dades,
quin tipus de base de dades fer servir, els requeriments (tan funcionals com no
funcionals) inicials, segurament se n’afegiran en el transcurs de la implementa-
ci6 (recordem que Iconix és una metodologia iterativa), prototipus de la GUI
(Graphical User Interface) i demés diagrames UML de la primera iteracio.

e Familiaritzaci6 i adaptacié: Aquesta segona fase tractara de familiaritzar-
se amb els conceptes de PD, Swarm intelligence i computational ecologies.

Adaptar-se a I'entorn de Visual Studio i el seu llenguatge Visual Basic amb
les llibreries .NET.

e Implementacié: El gruix del projecte estara en aquest punt. S'implementara
I’aplicacié bassant-se en 'estudi fet en el primer apartat.

e Testatge: Aquest apartat podria ben ser un subapartat del punt anterior.
Després de la implementacié de cada modul, s’haura de fer un conjunt de
proves del modul en qliestié per veure si continuem amb la implementacié del
segiient modul (o a penjar I'executable a la web, en cas de ser Iiltim modul)
o arreglem els errors d’aquest per no arrossegar-los durant el transcurs de
I’aplicatiu.

e Documentacié final: Finalment, s’haura de plasmar la feina feta en aquesta
documentacié i repassar el contingut que s’hi ha afegit durant el transcurs de
la implementacio.

1.6.1 Diagrama de Gantt

A la segiient pagina veurem el diagrama de Gantt.
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24 CAPITOL 1. INTRODUCCIO
1.7 Estructura de la documentacio

e Introduccié: En aquest primer apartat serveix per situar-te en ’ambit on es
du a terme, sabes quins son els objectius, 'abast del projecte, la seva organit-
zacid i estructura.

e Conceptes previs: Aquest projecte te a veure amb una part de la in-
tel-ligencia artificial i amb nous conceptes de Preservacié digital aixi com
algunes tecniques. Per tan, abans de continuar amb el transcurs d’aquest,
s’han d’aclarir alguns conceptes importants per a poder entendre el projecte
al complet.

e Requeriments: El projecte, abans de comencar, ha de tenir uns requeri-
ments, establerts pel client, del que es preten fer, quins moduls tindra i com
han de ser. A més s’ha de decidir amb quin software es fara i quin hardware
es necessitara.

e Analisi: Un cop entesos els requeriments, objectius i abast, s’ha de comencar
amb l'analisi i ’enginyeria del software, en aquest capitol s’haura de fer I'es-
pecificacio i el prototipus de 'aplicacio final, seguint la metodologia Iconix.

e Disseny: Un cop feta la part d’especificacié, es segueix la part de disseny
de I'enginyeria del software, quins patrons de programacio es poden fer servir
per a poder tenir la feina millor modulada i més ben estructurada, a més de
facilitar certs aspectes de la programacio.

e Implementacio i Testatges: Quan ja s’han enllestit requeriments i plantejat
I’analisi i el disseny, es comenga a posar a la practica els coneixements adquirits
durant la recerca i a donar forma al projecte i, finalment, fer proves per veure
que els requisits es compleixen.

e Conclusions: Avaluem si s’han complert els objectius i requeriments que
s’havien establert a I'inici del projecte i que es podria millorar.

e Manual d’usuari: Es fa una explicacié de la instal-lacié i la forma de fer
servir ’aplicatiu desenvolupat.

e Annexos: En aquest apartat es reflexa el material afegit relacionat amb el
projecte.



Capitol 2

Conceptes previs

Abans de continuar amb la documentacié, s’han d’aclarir uns quants conceptes per
tal de facilitar la lectura d’aquesta memoria i entendre millor les idees i aspectes
que es donen a coneixer i que apareixen sovint durant el transcurs del projecte.

2.1 Intel-ligencia artificial

La Intel-ligencia Artificial (IA), es pot considerar com una de les disciplines més no-
ves, essent considerada alhora com una gran desconeguda i una de les que desperta
més interés. Aixo és degut a que poca gent té clar que és la IA, pero no obstant aixo
és considerada per una gran majoria de cientifics com la disciplina on han pensat
alguna vegada en treballar. Existeixen una gran varietat de definicions respecte que
és la TA, algunes més acceptades que d’altres, es podria resumir comentant que la
IA tracta de ”desenvolupar sistemes que pensin i actuin racionalment”.

En els ultims anys la TA ha anat evolucionant, potser amb major celeritat que altres
disciplines, motivat probablement per la seva propia immaduresa. Fet que ha dut
a que la [A actualment abasti una gran quantitat d’arees, des d’algunes molt gene-
rals com raonament, cerca, etc. a altres més especifiques com els sistemes experts,
sistemes de diagnostic, etc. Podriem indicar, sense cap dubte, que la TA pot ser apli-
cada avui en dia a infinitat de disciplines cientifiques i és que la IA és susceptible
a apareixer alla on es requereixi d’intel-lecte huma. En aquest aspecte cada nova
incursio de la TA en un camp diferent suposa emprar una nova metodologia d’apli-
caci6 propia de I'investigador que ho intenta, ja que a diferencia d’altres disciplines,
no existeixen certs estandards o criteris consensuats que unifiquen el procés d’apro-
ximacio de la TA a altres arees i , en conseqiiencia, a problemes reals. L’aparicié
d’una metodologia comuna a ’hora d’abordar l’aplicabilitat de la TA pot resultar
un element positiu en la curta vida d’aquesta disciplina.
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En 'ambit de la TA va sorgir un nou paradigma conegut com ”paradigma d’agents”,
el qual esta prenent un gran auge entre els investigadors. Aquest nou paradigma
aborda el desenvolupament d’entitats que poden actuar de forma autonoma i rao-
nada. Si reprenem la definicié donada anteriorment on es considerava a la TA com
un medi pel desenvolupament de sistemes que pensen i actuen racionalment, podem
pensar que la TA, en el seu conjunt, tracta realment de construir precisament dites
entitats autonomes i intel-ligents.

D’acord amb aquesta visio, es pot considerar a la IA com una disciplina orientada
a la construccié d’agents intel-ligents on s’integren les diferents arees que aquesta
compren. Des de fa relativament poc temps aquesta idea esta sent adoptada per
investigadors en la materia; el propi Stuart Russell [5] per donar un enfocament de
la TA orientat totalment al desenvolupament d’agents. Es important ressaltar que
en el moment en que es disposi d’'una metodologia clara per la construccié d’aquests
agents intel-ligents, I'aplicabilitat de les tecniques de TA a qualsevol tipus de proble-
ma podra abordar-se d’'una manera més clara i unificada.

De moment, es pot assegurar que, avui en dia, existeix una idea generalitzada dins
de la TA de que es trobem davant el naixement d’una nova tecnologia, la d’agents
intel-ligents, que permet abordar d’una manera més apropiada la construccio de sis-
temes intel-ligents més complexos aplicats a diversos camps. Vegem en els segiients
punts del document una descripcié més detallada del que és u el que promet aquesta
nova tecnologia cap a la que esta orientada actualment la TA.

2.1.1 El concepte d’ Agent intel-ligent

La creixent investigacio en el camp de la A, i més concretament en la Intel-ligencia
Artificial Distribuida (IAD) ha dut a afrontar problemes complexos a través dels
avantatges que suposa la utilitzaciéo d’agents.

Un dels primers apropaments al terme agent va ser proposat 'any 1982 per Newell
[6], que considerava que en el disseny de sistemes existien dos nivells d’abstraccié:
el nivell de simbols i el nivell de coneixement. En el nivell de simbols, es contem-
plen aquells programes convencionals que només manegen simbols (expressions o
variables). Per altra banda, en el nivell de coneixement, un agent, equivalent a un
programa en aquest nivell, maneja coneixement. D’aquesta forma, un sistema en el
nivell de coneixement de Newell es pot considerar un agent. Aixi, aquest agent esta
format per una estructura, unes accions que aquest pot realitzar i unes metes a les
que desitja arribar, i a més es comporta d’acord amb el principi de racionalitat que
determina quines accions ha de realitzar per arribar a les seves metes. Actualment,
existeixen moltes definicions del terme agent [7] [8] [9] [10] encara que cap és accep-
tada per unanimitat. Tot i aix0, la definicié de Wooldridge i Jenningsite [11], és la
que pren més forca: ”agent és un sistema informatic que esta situat en un entorn
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i que té autonomia per tal d’aconseguir els seus objectius de disseny” (veure figura

21).

SCNSOres

percepciones
entorno. _
acciones

actuadores

agente

Figura 2.1: Visi6 esquematica d'un agent intel-ligent

Aquesta definici6é ens dona dues caracteristiques basiques. En primer lloc I'au-
tonomia indica que els agents tenen la capacitat de prendre decisions de manera
independent, cosa que contribueix a la descentralitzacié del sistema que els empra;
en segon lloc, el fet d’estar situats fa referencia al tipus d’entorns on els agents
tendeixen a ser usats, que solen ser dinamics, impredictibles i poc fiables. Com a
dinamics s’entén que canvien rapidament; com a impredictibles, que no es poden
predir els segiients estats de I’entorn; i com a poc fiables, que les accions dutes a
terme pels agents poden fallar per motius que escapen del seu control.

A causa de les caracteristiques dels entorns, necessiten noves propietats. Els entorns
dinamics, creen la necessitat que esdevinguin reactius per respondre a temps als
canvis que s’hi donin.

Els agents tenen la capacitat de tenir un comportament orientat a complir objectius
i prendre la iniciativa, que s’anomena proactivitat. Una propietat d’aquests objec-
tius és la seva persistencia, cosa que els dona robustesa, ja que seguiran intentant
assolir I'objectiu malgrat els intents fallits. La proactivitat és una propietat clau en
la distinci6 dels objectes i dels agents, ja que els objectes no poden tenir multiples
objectius, ni explicits ni persistents. Un punt clau en el disseny és el balang entre
la reactivitat i la proactivitat.

Com que 'entorn pot ser poc fiable, els agents han de ser robustos per recuperarse
de les fallades. Una manera natural d’aconseguir-ho és mitjangant la flexibilitat que
permetra a l’agent aconseguir un objectiu mitjancant diferents camins. A més, els
agents interactuen amb altres agents (i potser amb persones), a través d’algun llen-
guatge de comunicacié, de manera que sén socials. Aquesta interaccié normalment
és a alt nivell utilitzant performatives[II]. Per aquests motius, una altra definici6
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d’agent és: "Porci6 de software situada, autonoma, reactiva, proactiva, flexible, ro-
Y ) ) ) )

busta i social”.

Cal constatar, que I'agencia forta també inclou altres propietats com ara les creences,

els desitjos i les intencions (BDI).

2.1.1.1 Els agents com a metafora de disseny

Els agents proporcionen als dissenyadors i desenvolupadors de software una forma
d’estructurar una aplicacié al voltant de components autonoms i comunicatius, i
una forma de dirigir la construccié d’eines de software i infraestructura de suport a
aquesta estructura de disseny. En aquest sentit, els agents ofereixen una nova forma
de dissenyar, més apropiada per al desenvolupament de sistemes computacionals
complexos, especialment en entorns oberts i dinamics.

Hi ha diverses metodologies d’analisi i disseny propies dels agents, entre aquestes
MESSAGE-INGENIAS, ZEUS, TROPOS i GATIA. El problema que tenen aquestes
metodologies és que presenten nombroses carencies. També s’han proposat arqui-
tectures agent per al disseny de components individuals de software, encara que cap,
ara com ara, s’esta imposant. La més famosa és RETSINA (Reusable Environment
for Task-Structured Intelligent Networked Agents)[I3]. L’entorn de suport distri-
buit, que tot i les seves nombroses carencies s’esta imposant per a la programacié
d’agents en Java, és JADE. Finalment es necessita infraestructura de suport per
les activitats dels agents, que abasta altres tecnologies com per exemple els Web
services.

2.1.1.2 Els agents com a simulacié

Els agents ofereixen models potents per representar entorns reals complexos i dinamics
(canviants). Per exemple, la simulacié de models economics, societats i entorns bi-
ologics sén les arees tipiques d’aplicacio.

Lis d’agents per simular dominis del mén real pot donar respostes als complexos
problemes fisics o socials que d’altra manera seria impossible simular degut a la
complexitat involucrada. La simulacié basada en agents s’estén a les estructures
socials i institucions per desenvolupar explicacions plausibles dels fenomens obser-
vats; a ’ajuda en el disseny d’estructures organitzatives, i donar llum sobre com
funcionaran les politiques o decisions de gestio, sistemes fisics, incloent els edificis
intel-ligents, trafic de sistemes i poblacions biologiques; i els programes informatics
de tot tipus, que actualment inclouen comerg electronic i els sistemes de gestio de
la informacio.

A més, els agents poden ser utilitzats per simular el comportament dels sistemes
informatics complexos. Aquests models de simulacié poden ajudar als dissenyadors
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i desenvolupadors de complexos sistemes de comput i proporcionar orientacio als
enginyers de software responsables del control operatiu d’aquests sistemes. Els mo-
dels de simulacié basats en agents, per tant, donen solucions per gestionar millor els
entorns on-line d’assignacié de recursos a gran escala.

2.1.2 Sistema multiagent

Donat el caracter distribuit que tenen els entorns en els que s’apliquen agents, resulta
adequat considerar grups d’agents que interaccionen entre si per aconseguir objec-
tius comuns. Segons la ObjectManagementGroupﬂ un sistema multiagent (SMA)
pot definir-se com: “una plataforma que pot crear, interpretar, executar, transferir
i finalitzar agents”.

Els SMA, com diuen J.M. Corchado i J.M. Molina [12], s6n sistemes computacionals
en els que diversos agents autonoms interaccionen entre si; ja sigui per col-laborar
en la solucié6 d’un conjunt de problemes o en la consecucié d'una serie d’objectius
individuals o col-lectius. Aquests agents poden ser homogenis o heterogenis, poden
tenir metes comuns o no i poseeixen, en la majoria dels casos, algun grau de co-
municacié entre ells. Cadascun d’aquests agents podrien tenir comunicacié directa
amb éssers humans a través d’interficies o agents d’usuari.

Com explica K.P. Sycara[l3], es destaquen les segiients caracteristiques del SMA:

e Cada agent té informacié incompleta o un punt de vista limitat per resoldre
el problema.

e No existeix un control global per tot el sistema.
o Les dades estan descentralitzades.

e La computacio és asincrona.

Per altra banda, tal i com s’indica a [13], els SMA es caracteritzen per la seva modu-
laritat. Si un domini és particularment complex, ampli o impredictible, aquest pot
ser simplificat mitjancant el desenvolupament d’un nimero de components (agents)
funcionals, especifics i modulars. Aquesta descomposicié permet a cada agent em-
prar el paradigma més apropiat per resoldre el seu corresponent problema. No
obstant aixo, degut a aquesta divisié, tot agent ha de ser capag de coordinar-se amb
altres per resoldre problemes d’ interdependencia.

La tecnologia de SMA esta realitzant importants aportacions en la resolucié de pro-
blemes en diversos dominis on aproximacions tradicionals no proporcionen solucions
suficientment satisfactories; comerg electronic, telemedicina i un llarg etcetera.

LConsorci dedicat a mantenir i establir diversos estandards de tecnologies orientades a objectes.
Web: http://www.omng.org
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2.2 Preservacié Digital (PD)

2.2.1 Que és la PD?

Actualment, el gruix de la informacié neix en format digital, i molta és disseminada
exclusivament en aquest format. Tot i aixo, pocs objectes digitals tenen mitjans per
assegurar la intelligibilitat de manera perpetua [I4]. La informacié en suports de
paper i altres formats analogics no es pot copiar sense error i sempre conté variaci-
ons accidentals, cosa que les copies en formats digitals eviten. Per contrapartida els
suports analogics tenen una vida més llarga i la seva degradacié és més lenta que
els digitals.

Hi ha un ampli ventall d’institucions i d’usuaris particulars de diverses arees amb
interessos de preservar els seus objectes digitals durant les properes decades, al-
guns exemples son les companyies farmaceutiques i automobilistiques, a les quals els
interessa mantenir les seves dades, estudis i simulacions; i usuaris particulars que
volen preservar les seves col-leccions de fotografies i de fitxers de video i d’audio [15].
A més, cal constatar que algunes institucions tenen obligacions legals de preservar
alguns dels seus objectes digitals.

La preservacié digital, que va apareixer al 1995 [16], és la necessitat de mantenir
I’accessibilitat amb un seguit de propietats dels objectes digitals, concretament 1’au-
tenticitat i la integritat al llarg del temps. Aquesta necessitat ha nascut com a
conseqiiencia de la tecnica, I'evolucié constant del maquinari, del programari i dels
formats dels fitxers i la sindicacié de continguts.

Segons Gladney [14], una solucié completa de preservacié digital, ha de complir els
segiients punts:

e Assegurar que una copia de cada registre preservat sobreviu tant de temps
com es desitgi.

e Assegurar que els consumidors autoritzats poden trobar i utilitzar qualsevol
registre preservat, tal i com pretenien els seus productors i excloent els errors
introduits per terceres entitats.

e Assegurar que cada consumidor pugui decidir si la informacié rebuda és sufi-
cientment fidedigne.

e Amagar la complexitat tecnologica als usuaris, tant productors com consumi-
dors.

D’aquest punts ens sortiran els requeriments funcionals 3,4 i 5, aixi com el 6 dels no
funcionals.
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2.2.2 Estrategies de PD

Les estrategies de preservacio actuals es poden classificar en dues aproximacions
principals:

e La preservacié de I’entorn tecnologic. Mentre preservem l’entorn en que
els objectes digitals sén accessibles, aquests ho seguiran essent. Per aconseguir
aquesta aproximacié existeixen dues tecniques:

— La preservacio de la tecnologia. Consisteix en preservar repliques de tot
el maquinar i les plataformes de programari pel seu us futur.

— L’emulacio de la tecnologia. Permet que els nous sistemes informatics
emulin sota demanda el hardware i el programari obsolet.

e Superar ’obsolescencia dels formats de fitxers.

— La migracio. Consisteix en modificar el format de I'objecte de manera
que sigui independent del software i del hardware necessari per crear-lo
[16].

— L’encapsulacio. Consisteix en preservar 'objecte digital i tot allé neces-
sari per garantir-ne 'accés [17].

A continuacio es descriu cadascuna de les estrategies de preservacio digital amb més
detall.

2.2.2.1 Preservacié de la tecnologia

Aquesta estrategia pretén disposar de museus que continguin equipament obsolet que
es mantindran amb 1’ objectiu de replicar qualsevol configuracié antiga de hardware i
software. Per mantenir el context tecnologic d’ accessibilitat dels documents digitals
és necessari congelar” 'estat de la tecnica en un moment determinat. Aixo implica
la preservacié del programari original, a més del sistema operatiu i el maquinari.
Els que promulguen aquesta estrategia, denoten la importancia de mantenir 1’ en-
torn per conservar 1’ aspecte i les sensacions que transmet 1’ objecte digital original.
Alguns inconvenients d” aquesta aproximacié sén la necessitat d’ espai fisic, el man-
teniment i el cost economic, la qual cosa la converteixen en una estrategia imprac-
ticable a llarg termini.
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2.2.2.2 Emulaci6 de la tecnologia

Aquesta aproximaci6 té molts punts en comi amb ’anterior, pero no inclou el man-
teniment del maquinari i del sistema operatiu de I'objecte original. La idea és que
els emuladors, que son executats en maquines noves, estiguin programats per imitar
el comportament del sistema original. L’objectiu d’aquesta estrategia és preservar
I’aparenca i la manera de funcionar de 'objecte, com també les seves funcionalitats
[18].

Hendley, veu I'emulacié com una estrategia de curt a mig termini, o si més no com
una estrategia per especialistes on la necessitat de mantenir I'aspecte fisic dels objec-
tes és de molta importancia pels usuaris. Whaugh [17], també apunta que 'aplicacié
pot contenir virus que causin la perdua d’informacié i a més considera que sera util
si 'objectiu és preservar el programari com un artefacte, i si en el seu futur les orga-
nitzacions no tenen prou coneixement com per entendre el format de la informacié
digital. Granger[19] expressa que ’emulacié és una solucié parcial a la preserva-
ci6 digital, mentre que alguns autors com Russell[20], Woodyard[2I], Gilheany[22]
i Rothemberg [I8] [23] veuen aquesta estrategia com la de més potencial per a la
preservacié a llarg termini.

Cal esmentar que com l'emulacié és una estrategia que necessita una especifica-
ci6 detallada del maquinari obsolet i del sistema operatiu, es necessita la generacio
d’estandards. De moment, encara esta obert el debat de si els emuladors han d’imi-
tar 'entorn de manera completa, o només els aspectes més rellevants per accedir a
les dades [24].

2.2.2.3 Migracio de la informacio

Aquesta tecnica s’ha imposat com la solucié més acceptada per la creacio i el man-
teniment de fitxers digitals i és la que emprarem en el nostre projecte. Parteix
de la idea de que els documents han de ser accessibles a partir dels sistemes in-
formatics existents en cada moment, el que exigeix una migracio peridédica a formats
intel-ligibles pels sistemes actuals.

El Consultative Committee for Space Data Systems (CCSDS) va desenvolupar el
The Open Archiving Information System (OAIS), que divideix la migraci6 en qua-
tre categories:

e El refresc: S’encarrega de mantenir una copia de la cadena de bits de 'objecte
e La replicacio: S’encarrega de que hi hagi una copia de I'objecte disponible
e El reemplagcament: S’encarrega de que es sobreescrigui I’objecte disponible

e La transformacio: S’encarrega de transformar la cadena de bits de I'objecte.
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La migracio de la informacié es basa en poder accedir al contingut intel-lectual mit-
jancant la tecnologia actual. Aquesta estrategia podria ser aplicada més facilment si
els objectes digitals fossin migrats a un conjunt petit de formats estandard que fossin
independents del hardware i del software, copiant els objectes a formats analagics i
a aplicacions amb compatibilitat cap enrere [25]. La compatibilitat cap enrere del
programari, pot resoldre el problema de la preservacio a curt termini.

Hendley i Berman creuen que aquesta estrategia és la més prometedora. Russell creu
que és la més practica, com a minim pel curt i mig termini, i que a llarg termini el
cost de la migracié excedira els costos de preservar la tecnologia o el de ’emulacio.
Tot i aix0, en els objectes amb multiples components cal fer una migracié d’aquests
per separat, cosa que pot resultar realment complicat.

D’aquest apartat ens surten els requeriments funcionals 3 i 4 de la nostra aplicacio.

2.2.2.4 Encapsulacio

L’encapsulacié espera superar els problemes d’obsolescencia del format de fitxers
encapsulant la informacié de la interpretacié de 'objecte. Aquesta estrategia inclou
crear I'aplicacié que es va utilitzar per crear i/o accedir a 'objecte en les platafor-
mes futures. Part del procés inclou migrar 'objecte a un format més documentat.
Rothemberg ha promogut molt I'encapsulacio, i Shepard i Day recolzen 'estrategia.
D’altra banda Bearman defensa que no esta clar com es pot implementar.

2.3 Swarm intelligence

Aquesta técnica esta ubicada dins dels algorismes de computacid evolutiva[26].

El terme intel-ligencia d’eixam va sorgir a finals de 1990 a la intel-ligencia artificial,
la robotica, la vida artificial i a comunitats de resolucié de problemes distribuits,
inspirant-se en l'observacié de colonies d’insectes socials. Una definicié comunament
acceptada és que la caracteristica d’un sistema pel qual els comportaments col-lectius
(poc sofisticats) d’agents que interactuen a nivell local amb ’entorn condueixen a
I'emergencia d'un comportament global complex [27][2§].

Aquests sistemes estan conformats per una poblacié d’agents computacionals simples
capacos de percebre i modificar el seu ambient de manera local. Aquesta capacitat fa
possible la comunicacié entre els individus, que detecten els canvis en ’ambient ge-
nerat pel comportament dels seus semblants. Encara que normalment no hi ha una
estructura centralitzada de control que dictamina com els agents han de comportar-
se les interaccions locals entre els agents usualment porten a la emergencia d'un
comportament global. Una altra caracteristica addicional és la inexistencia d'un
model explicit de I’ambient.
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Per tant, hi ha bones raons per trobar la intel-ligencia d’eixam atractiva: els siste-
mes de programari actuals son tan complexos i dificils de resoldre que ja no poden
ser controlats, i la intel-ligencia d’eixam ofereix una alternativa de disseny en que
I’autonomia, ’emergencia i el funcionament distribuit reemplaga el control, la pre-
programacio i la centralitzacio.

2.3.1 La colonia de les formigues

El paradigma principal de la intel-ligencia d’eixam és la colonia de formigues. En
ella, el comportament de formigues individuals és controlada per un petit conjunt
de regles molt simples, pero les seves interaccions amb 1’entorn els permet resoldre
problemes complexos, com ara trobar el cami més curt d'un punt a un altre. Les
colonies de formigues sén sistemes intel-ligents, amb gran capacitat de resolucié de
problemes, formades a partir d'una quantitat de subsistemes relativament indepen-
dents i simples que no mostren la intel-ligencia individual.

La optimitzacié per colonia de formigues (ACO) és una familia d’algorismes de-
rivats del treball realitzat per Dorigo [29], basada en el comportament social de
les formigues, les quals utilitzen una forma de comunicacié basada en substancies
quimiques denominades feromones. Aquestes substancies, dipositades per la formiga
a l'avangar per un cami, exerceixen una accié sobre la decisi6 de les formigues prece-
dents, les quals escullen el cami que posseeixi una major concentracié de substancia,
permetent que trobin la ubicacié de les fonts d’aliment aixi com el seu niu. S’ha de-
mostrat que els rastres de feromona permeten lentament I'optimitzacié distribuida
en la qual cada agent senzill realitza una petita distribucié en la cerca de la millor
solucio.

En els algorismes ACO cada agent construeix una solucié o part d’aquesta, co-
mencant per un estat inicial i desplagant-se a través d’una seqiiencia finita d’estats
veins, fent us de dos fonts d’informacié: la visibilitat i els rastres de feromona. La
probabilitat de que la k-essima formiga es desplaci del node ¢ al node j esta donada
per 'equacio sent els nodes J¥ els estats valids. Al mateix temps, els rastres sén
modificats per canviar la representacio del problema, que utilitzaran les altres for-
migues per prendre les seves decisions per mitja de I'equacié [2.2], on és el coeficient
”d’evaporacié”de la feromona emprat per evitar la rapida convergencia de les formi-
gues cap a una regié de l'espai de cerca. Llavors la feromona es converteix en una
memoria local compartida de llarg termini que influencia les decisions subseqiients
de les formigues.

(735 (£)]* - [1i;(1)]”
p(t) = Xieg ra(®)]* - [ma(t))?
0 sijo Ik

s1 ] € J; (2.1)
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Tt+1)=p-7(t)+ (1 —p) - AT(t,t +1) (2.2)

Les formigues poden actuar concurrent o independentment, mostrant un comporta-
ment cooperatiu que empra la estigmergia, una forma de comunicacié indirecta per
mitja de la modificacié de 'ambient. Encara que cada una de les formigues és capag
de trobar una solucio, probablement inadequada, les millors solucions sén trobades
com el resultat de la cooperacié global entre tots els agents de la colonia, com una
caracteristica inesperada de la interaccié cooperativa dels agents.

Altres caracteristiques usualment incloses dins d’un sistema ACO son el balang en-
tre les caracteristiques aleatories i la severitat en la presa de decisions (exploracié
del coneixement); i estrategies de coneixement global denominades daemon actions.
Les caracteristiques d’un algorisme ACO poden necessitar alguna classe de sincro-
nitzacié, usualment obtinguda per una programacio seqiiencial, on el coneixement
global és facilment accessible en qualsevol instant.
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digital laxarxa de laxarxa digital
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Figura 2.2: Analogia entre la preservacié digital i la preservacié de les formigues.
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2.4 Computational ecologies

Es descriu com una forma de computacié distribuidaf| on els agents tenen coneixe-
ments incomplets i informacié imperfecte de 'estat del sistema. Quan els agents
poden escollir entre diversos recursos la dinamica del sistema pot ser oscilatoria i
fins i tot caotica. Llavors es descriu un mecanisme per a una estabilitat global a
través de controls locals. [30]

Com s’explica a [30], impulsada pels avangos en disseny de software i I'increment de
la connectivitat de les xarxes, els sistemes de computacio distribuida es comencen
a extendre a través d’oficines, laboratoris, paisos i continents. En aquests proces-
sos de sistemes computacionals que consisteixen en activar I’execucié de programes,
poden generar d’altres en altres maquines ja que fan us d’impresores, servidors i
altres altres maquines de la xarxa quan sorgeix la necessitat. En les aplicacions més
complexes, poden col-laborar diversos processos per a solucionar problemes mentre
competeixes pels recursos disponibles al mateix temps que poden interactuar amb el
mon fisic. Aixo contrasta amb els metodes tradicionals de planificacié centralitzada
per a l’assignacié de recursos i metodes de programacié basants en processament en
serie dels més familiars ordinadors/equips independents.

L’efectivitat en I'is de la computacié distribuida és una tasca complicada, ja que
els processos han d’obtenir recursos en un entorn que canvia dinamicament i han
d’esser dissenyats per col-laborar entre ells tot i que aquest entorn te una varietat
de canvis impredictibles i asincrons. Per exemple, la manca de perspectives globals
per determinar I'assignacié de recursos requereix un enfocament molt diferent a la
programacio a nivell de sistema i a la creacié de llenguatges adequats. Aixi doncs,
és dificil implementar metodes adequats que mitjangant els seus processos es pugui
computar en maquines amb diverses caracteristiques.

A mesura que aquests sistemes distribuits creixen, esdevenen una comunitat de
processos concurrents, o un computational ecosystem [32] (ecosistema compu-
tacional), quem en les seves interaccions, estrategies, i mancanga de coneixement
perfecte, son analegs dels ecosistemes biologics i economies humanes. Ates que tots
aquests sistemes consisteixen en un gran nombre d’actors independents competin
pels recursos, aquesta analogia pot suggerir nous camins per concebre el comporta-
ment d’aquests sistemes computacionals emergents. En particular, aquests sistemes
existents tenen metodes per fer front satisfactoriament amb operacions coordinades
asincronament de cares el coneixement imperfecte. Aquests metodes permenten al

2Un sistema distribuit es defineix com una col-leccié de computadores separades fisicament i
conectades entre si per una xarxa de comunicacions distribuida; cada maquina poseeix els seus
components de hardware 1 software que l'usuari percep com un sol sistema (no necessita saber
quines coses estan en quines maquines). L’usuari accedeix als recursos remots (RPC) de la mateixa
forma en que accedeix a recursos locals, o un grup de computadores que usen un software per
aconseguir un objetiu en comdu.[31]
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sistema en el seu complet a adaptar-se als canvis en I'entorn o les pertorbacions dels
membres individuals, en contrapartida a la fragilitat de la majoria de programes
dels ordinadors actuals que acostumen a fallar si hi ha la més minima variacié de
les entrades o errors en el mateix programa. Es d’interés explotar aquesta analogia
per a millorar la fiabilitat i la usabilitat de la computacié distribuida.

El rendiment dels processos computacionals poden ser compensats de diferents for-
mes. Un metode particularment atractiu i que es tractara a continuacié és imitar el
mecanisme que es troba en I’evolucié biologica, on I'aptitut determina el nombre
de supervivents d’una espéecie determinada en un entorn en canvi. Aquest mecanisme
es usat en computacié sota el nom de algoritmes genetics[33].

2.4.1 Algoritmes evolutius i algoritmes genetics

Els algoritmes evolutius corresponen a un grup de tecniques estocastiques que utilit-
zen els conceptes d’evolucid biologica. Els EA (Evolutive Algorithm) actuen sobre
una poblacié de solucions potencials aplicant els principis de diversitat d’individus i
supervivencia del més fort per produir millors aproximacions a una solucié. En cada
generacié és creat un nou grup d’aproximacions pel procés de seleccié d’individus
d’acord amb el seu nivell d””acompliment”’en el domini del problema, i es creuen
entre si emprant operadors que imiten els conceptes genetics. Aquest procés porta
a l'evolucié de poblacions d’individus que estan millor adaptats a ’ambient.

2.4.1.1 Algoritmes genetics

Els Algoritmes genetics son metodes adaptatius, generalment emprats en problemes
de cerca i optimitzacié de parametres, basats en la reproduccio sexual i en el principi
de supervivencia del més apte.

Més formalment, i seguint la definici6 de Goldberg, qui va establir els principis
basics, "Els Algoritmes Genetics son algoritmes de cerca basats en la mecanica de
seleccié natural i de la genetica natural. Combinen la supervivencia del més apte
entre estructures de seqiiencies amb un intercanvi d’informacié estructurat, encara
que aleatoritzat, per construir aixi un algorisme de cerca que tingui alguna cosa de
les genialitats de les cerques humanes” [34].

Per obtenir la solucié a un problema es parteix d’un conjunt inicial d’individus,
anomenat poblacié, generat de manera aleatoria. Cadascun d’aquests individus re-
presenta una possible solucié del problema. Aquests individus evolucionaran prenent
com a base els esquemes proposats per Darwin[35] sobre la seleccié natural, i s’a-
daptaran en major mesura després del pas de cada generacié a la solucié requerida.
L’evoluci6 d’aquestes solucions cap a valors optims del problema depen en gran me-
sura d’una adequada codificacié d’aquestes.
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El poder dels Algoritmes Genetics prové del fet que tracta una tecnica robusta, i pot
tractar amb exit una gran varietat de problemes provinents de diferents arees, in-
cloent aquells en els que altres metodes troben dificultats. Tot i que no es garanteix
que els Algoritmes Genetics trobin una solucié optima del problema, existeix una
evidencia empirica de que es troben solucions d'un nivell acceptable, en un temps
competitiu amb la resta d’algorismes d’optimitzacié combinatoria.

Bases biologiques

En la natura els individus d’una poblacié competeixen entre si cercant recursos
com menjar, aigua i refugi. Incldés els membres d’una mateixa especie competeixen
sovint en la cerca d’'un company. Aquells individus que tenen més exit en la super-
vivencia i en atraure companys, tenen major probabilitat de generar un gran nombre
de descendents; pel contrari, individus menys dotats, produiran menor nimero de
descendents (tornem a I’analogia de la supervivencia dels forts). Aixo significa que
els gens dels individus millor adaptats es propaguen en successives generacions cap a
un ntmero d’individus creixent. La combinacio de bones caracteristiques provinents
de diferents ancestres, pot a vegades produir descendents ”superindividus”, I’adap-
tacio dels quals és molt major que la de qualsevol dels seus ancestres. D’aquesta
manera, les espéecies evolucionen assolint unes caracteristiques cada cop millor adap-
tades a I’entorn en el que viuen.

Els Algoritmes Genetics usen una analogia directa amb el comportament natural.
Treballen amb una poblacié d’individus, cadascun dels quals representa una soluci
factible a un problema donat. A cada individu se li assigna un valor o puntua-
cio,relacionat amb la bondat d’aquesta solucié. En la naturalesa aixo equivaldria al
grau d’efectivitat d’un organisme per a competir per uns determinats recursos. Com
més gran sigui 'adaptacié d’un individu al problema, major sera la probabilitat que
el mateix sigui seleccionat per a reproduir-se, creuant el seu material genetic amb
altre individu seleccionat d’igual forma. Aquest creuament produira nous individus
- descendents dels anteriors - els quals comparteixen algunes de les caracteristiques
dels seus pares. Com menor sigui l'adaptacié d’un individu, menor sera la probabi-
litat que aquest individu sigui seleccionat per a la reproduccié, i per tant que el seu
material genetic es propagui en successives generacions.

D’aquesta manera es produeix una nova poblacié de possibles solucions, la qual re-
emplaga a ’anterior i verifica la interessant propietat que conté una major proporcio
de bones caracteristiques en comparacié amb la poblacié anterior. Aixi, al llarg de
les generacions les bones caracteristiques es propaguen a traves de la poblacié. Afa-
vorint el creuament dels individus millor adaptats, van sent explorades les arees més
prometedores de I'espai de cerca. Si I’ Algorisme Genetic ha estat ben dissenyat, la
poblacié convergira cap a una solucié optima del problema.
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Codificacié de problemes

Qualsevol solucié potencial a un problema pot ser presentada donant valors a
una serie de parametres. El conjunt de tots els parametres (gens en la terminologia
d’Algoritmes Genetics) es codifica en una cadena de valors denominada cromosoma.
El conjunt dels parametres representats per un cromosoma particular rep el nom de
genotip. El genotip conté la informacié necessaria per la construccié de 'organisme,
és a dir, la solucié real del problema, que s’anomena fenotip. Per exemple, en termes
biologics, la informacié genética continguda en ’ADN d’un individu seria el genotip,
mentre que l'expressié d’aquest ADN (el propi individu) seria el fenotip.

Des dels primers treballs de John Holland la codificacié es sol fer amb valors binaris
[figura . S’assigna un determinat ntimero de bits a cada parametre i es realitza
una discretitzacio de la variable representada per cada gen. Tots els parametres no
tenen que estar codificats amb el mateix nimero de bits. Cadascun dels bits que
pertanyen a un gen sol rebre el nom d’al-lel. També existeixen representacions que

gens

-

1 1011 101]%\

cromosoma allel |

Figura 2.3: Individu genetic binari.
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codifiquen directament cada parametre amb un valor enter, real, punt flotant, etc.
Tot i que a aquestes representacions se’ls acusa de degradar el paral-lelisme implicit
de les representacions binaries, permeten el desenvolupament d’operadors genetics
més especifics.
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2.5 Community Cloud

Abans de comencar a explicar el concepte de Community Cloud, hem d’introduir la
idea de Cloud Computing.

2.5.1 Cloud Computing

S’anomena Cloud Computing a I'us de les tecnologies basades en Internet per a la
prestasié de serveis[37], el terme cloud(nivol) és la forma en que, degut a la seva
complexa forma, es representa l'internet.

Figura 2.4: Cloud Computing

A la figura anterior podem veure la tipica configuracié dels clients visitant
una aplicacié servida per un ntuvol central que és situat en un o més centres de
dades. Els nodes verds simbolitzen el consum de recursos i el node groc simbolitza
la provisio d’aquests recursos, el node vermell representa la coordinacié centralitzada
de la provisio dels recursos.

2.5.2 Community Cloud Computing

Community Cloud Computing [38] apareix de la preocupacié pel control dels pro-
veidors de Cloud computing i 'observacié de que les preocupacions analogues im-
pulsen a la investigacié d’ecosistemes digitals.
Es vol arribar a combinar els principis d’ecosistemes digitals (Computational Eco-
logy) amb els casos d’us de Cloud Computing.
Aixi doncs, com veurem a la segiient figura, substituim els nivols de proveidors
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mitjancant la conformacié dels recursos infrautilitzats de maquines dels usuaris per
a formar un nivol comunitari amb nodes amb la possibiltat d’asumir tots els rols
(consumidors, productors i, el més important, coordinadors).

Figura 2.5: Community Cloud

Aixi doncs, podem concloure que el Community Cloud és una alternativa al
Cloud Computing, creada a partir de la barreja d’escenaris d’usos amb els principis
dels Digital Ecosystems.

Community Cloud Computing fa servir els recursos de diferents ordinadors personals
conectats a la xarxa per a proporcionar els centres de dades, de tal manera que la
comunitat ofereix la potencia de calcul per a la plataforma en el nivol que es vulgui
emprar.

Aquest concepte, juntament amb el swarm intelligence i el computational ecology
requereix d’una comunitat d’usuaris i, aixo dona lloc a I'iltim punt dels requeriments
funcionals (9).

2.6 Final del capitol

Un cop vistos aquests conceptes, es veu que necessitem d’una aplicaciéo en versio
alpha per a posar-los en practica, aixi doncs, juntament amb el contingut del capitol
1 (motivacions i objectius) ens surten uns requeriments per a l’aplicacié a part dels
requeriments que hem comentat durant la redaccié d’aquest capitol que explicarem
en el segiient.



Capitol 3

Requeriments del sistema

En aquest apartat es veura el que requerira Pyramid i quin software s’empra per a la
realitzacié d’aquest. Hem de tenir en compte que necessita I'usuari: Una aplicacio
senzilla, facil d’usar i intuitiva per a poder preservar el seu patrimoni digital. Per
tan, li hem de donar una aplicacio amb les seglients caracteristiques.

3.1 Requermients funcionals

—_

Autenticar I'usuari al sistema (Login).

Administrar col-leccions (albums).

Backups locals o remots de les col-leccions.

Transformacions locals o remotes de les col-leccions.

Restauraci6 fidedigne de les preservacions.

Previsualitzacio de 'arxiu.

Aplicar accions de preservacié locals o remotes de forma intel-ligent.

Obtenir coneixement de la comunitat sobre els formats de moda.

© . N e v W

Llista d’amics

3.2 Requeriments no funcionals
1. Interficie Multiidioma.
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2. Actualitzacions automatiques de 'aplicacio

3. Possibilitat d’ampliacié dinamica de preservadors

4. Interficie senzilla, clara i d’estil 2.0. Fent enfasis en la usabilitat.

5. Possibilitat d’executar-se en background amb un tray icon a la barra d’estat.

6. L’aplicacio ha d’ésser lleugera, per tan, I'usuari no ha de notar cap relentiment
del sistema quan aquesta estigui en funcionament

7. Base de dades compacta i portable

8. Informar de forma visual quan s’han realitzat operacions o s’han detectat nous
arxius a les col-leccions.

3.3 Estudis 1 decisions

Per tal de donar senzillesa a la interficie, tenir una estructura de codi ben organitzada
i mantenir una integritat del codi en tot moment, s’ha optat per seguir un patré en
tres capes que manté separades les capes de negoci, dades i vista.

3.3.1 Base de Dades (BD) i Servidor

Tots els moduls han de compartir la mateixa base de dades, el mateix sistema
d’autenticaci6, basat en usuari i contrasenya (que s’anira propagant al llarg de la
sessié d’usuari), les direccions d’on es situen els fitxers preservats i els originals i
uniformar tant com sigui possible els criteris de disseny i la imatge visual.

La base de dades MySQL v5.0.90 esta muntada sobre un servidor remot amb
sistema operatiu Solaris 10 10/09 s10z uSwos 08a X86 muntat amb un sistema de
fitxers ZFS per a 'emmagatzematge de les dades (fotos), i per a la comunicacié
entre BD i servidor es fa a través d’'un WebService(ws) php.
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A continuacié es mostra

Diagrama entitat-relacié

el diagrama entitat-relacié de I’aplicacio.

Collection

collection_id
collection_user_id

collection_name
collection_root_url
collection_active
collection_recursive

Preserved_file
file_id
file_coliection_id
fite_user_id
file_name |

Preservers
preserver id

Format
format_id

file_url
fite_format_id
file_date_changed
file_preserv

format_name
format_type

Preservs

preserv_id
preserv_file_id
preserv_collection_id

preserver_name
preserver_type
preserver_url
preserver_origen
preserver_date
preserver_active
preserver_version

Shared_file

preserv_user_id
preserv_action_id
preserv_file_number
preserv_destination
preserv_host
preserv_date
presery_dest_format_id
preserv_name
presery_preserver_id
preserv_valuation

Request_friend

request_id
request_user_id

request_size
request_email_1
request_email_2
request_date

shared_id

shared friend_id
shared_user_id
shared_url_server|

Friend

friend_id 1
friend_id_2

User
user_id

user_email

create and share your own diagrams at gliffy.com

user_password
user_validated
user_data_created
user_nickname
user_friend_size
user_ip

user_timeout
user_connected
user_friend_directory
user_server_size

friend_size
friend_estat
friend_affinity

| Pyramyd_system
[system_version
‘syste m_database_version

Dliffy

Figura 3.1: Diagrama entitat-relacié.
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3.4 Software

En aquesta seccié de la memoria es documenta tot el software emprat en la realit-
zacié del projecte, aixi com les funcions que han proporcionat al desenvolupament.

Microsoft Visual Studio 2010 Professional

Microsoft Visual Studio és un entorn de desenvolupament integrat (IDE, per

les sigles en angles) per a sistemes operatius Windows. Soporta diversos llenguatges
de progamacié tals com Visual C++, Visual C#, Visual J# i Visual Basic . Net
(aquest ultim és el que s’ha escollit pel desenvolupament de Pyramid), tanmateix,
al igual que entorns de desenvolupament web com ASP.NET.
Visual Studio permet als desenvolupadors crear aplicaciones, llocs i aplicacions web,
aixi com serveis web en qualsevol entorn que suporti la plataforma NET. Aixi es
poden crear aplicacions que s’intercomuniquin entre estacions de treball, pagines
web i dispositius mobils.

Visual Studio
2010

Figura 3.2: Visual Studio 2010 Professional.

MySQL

MySQL és un sistema de gestié de bases de dades relacionals, multi fil i mul-
tiusuari amb més de sis milions d’instal-lacions. Per una banda s’ofereix sota la
llicencia GNU GPL per a qualsevol s compatible amb aquesta llicencia, pero per
a aquelles empreses que vulguin incorporar-lo en productes privatius, és necessari
adquirir una llicencia especifica que els permeti 1'is.
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MySQL és multi plataforma i esta desenvolupada en gran en ANSI C. A més té
servidors de lliure descarrega a la seva plana web oficial.

MySQolL:

Figura 3.3: Logo de MySQL.

Visual Basic .NET

Visual Basic .NET és un llenguatge de programacié de Microsoft on estan
incloses les llibreries .NET que ens serviran per a fer els preservadors.
.NET és un component de software que pot ser afegit al sistema operatiu Win-
dows. Proveeix un extens conjunt de solucions predefinides per a necesitats generals
de la programacié d’aplicacions, i administra 1’ execucié dels programes escrits es-
pecificament amb la plataforma.

Visual Basic . "
Microsoft®

J1EL NET

Figura 3.4: Visual Basic. Figura 3.5: Logo de .NET.
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OmniGraffle

OmniGraffle és una eina de la suite OmniGroup.

(a) Logo de Omnigraffle

Figura 3.6: Software per a la creacié de UML

Amb OmniGraffle s’han dissenyat tots els diagrames UML d’Iconix requerits
pel desenvolupament del projecte.

Gantt Project

Gantt Project és un software de lliure distribucié per a realitzar diagrames de
Gantt.

Figura 3.7: Logo de Gantt Project.

47



Gliffy.com

Gliffy.com és un editor web de diagrames. Et permet crear y compartir di-
agramas de fluxe, diagramas de xarxa, planols, disenys d’interfa¢ d’usuari, altres
diagrames UML i altres dibuixos en linia.

Figura 3.8: Logo de Gliffy.

El Gliffy s’ha fet servir per a construir el diagrama entitat-relacio.
Visual SourceSafe 2005

Visual SourceSafe 2005 és un controlador de versions per a Visual Studio.
Aquest controlador et permet fer rollbacks (tornar a versions anteriors) i poder
treballar amb la mateixa versié en diferents equips.

I..--ﬂ

e

N Visual SourceSafe 205

Figura 3.9: Logo de Source Safe 2005.
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XAML

XAML (eXtensible Application Markup Language, Llenguatge Extensible de
Format per a Aplicacions) és el llenguatge de format per a la interfag d’usuari per a
la Base de Presentacié de Windows (WPF) y Silverlight(wpf/e), el cual és un dels
"pilars”de la interfag de programacié d’ aplicacions .NET.
XAML és un llenguatge declaratiu basat en XML, optimitzat per a descriure graficament
interficies d’ usuari visuals riques des del punt de vista grafic, per tan, s’ha fet servir
per a implementar la interficie grafica de 1’aplicacio.

Y

«

Figura 3.10: Logo de XAML.

FileZilla

FileZilla és un client FTP multiplataforma de codi obert i software lliure,
llicenciat sota llicencia publica general de GNU. Soporta els protocolos FTP, SE'TP
y FTP sobre SSL/TLS (FTPS).

Figura 3.11: Logo de FileZilla.

Aquest software es fa servir per a guardar els nous preservadors, per a pujar
els webservices de php i comprovar que els arxius es preserven en remot.



Capitol 4
Analisi

Tal i com s’ha vist al segon capitol (Conceptes previs), tenim una extensa teoria al
darrera, pero tot aquest fonament teoric precisa d’una plataforma minima sobre la
qual provar de forma empirica aquests fonaments.

Aix0 implica una primera part d’interficie d’usuari i plataforma, i una segona part
que deixa les portes obertes per aplicar recerca sobre els temes explicats i ampliar
els resultats obtinguts d’aquest projecte.

4.1 Prototipus de GUI

En aquesta seccié farem el primer pas de la metodologia que és crear un prototipus
de la GUI (Graphical User Interface).

4.1.1 Login

La pantalla de Login haura de tenir els elements comuns (a la segiient pagina es pot

veure la pantalla [4.1]):

e Identificacié amb correu-e o ID i contrassenya
e Enllag per a crear nou usuari

e Enllag per a recordar contrassenya
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Enter usemame:

Enter password:

Figura 4.1: Pantalla de Login.

4.1.2 Pantalla principal

La pantalla principal haura de permetre una facil navegacié entre les diferents op-
cions aixi com informacié visual sobre arxius afegits, albums creats, arxius preser-
vats....

PYRAMID - The simplest way %o preserve your digital patrimony -

My digital patrimony My friends Configuration

10862 files in your digital collections are safe with PYRAMID

Recently preserved files:

. aadks

Uy

- lr
A g et —

o

Figura 4.2: Pantalla principal.
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4.1.3 Administracié de patrimoni

Aquesta és la pantalla on veurem la informacié de les nostres col-leccions i haura de
contenir:

Navegar per les col-leccions o directoris

Veure 'estat de preservacié de cada arxiu

Visualitzar informacid sobre cada arxiu

Previsualitzar els arxius

Seleccionar arxius/col-leccions

Eliminar/editar arxius

e Recuperar arxius preservats

collectionjfolder 1 : -
collection/folder 2 N jpg
Presemve locally

collectionffolder 3

Presemve in the cloud

collection/folder N

Figura 4.3: Administracié de patrimoni.
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4.1.4 Afegir col-lecci6

Aquesta vista haura de permetre afegir col-leccions a partir de directoris, especificar

nom de la descripcié, guardar-la...

Enter collection name:

Enter collection description:

Collection type:

files folders to include

Figura 4.4: Afegir col-leccion.

4.1.5 Pantalla de configuracio

L’aplicacié haura de permetre configurar directoris a monitoritzar/escanejar i con-

figurar, també, les preferencies de 'usuari.

Scanned folders | User preferences|

M Escritorio
41 Equipo
& Papelera de reciclaje

#-8 Noswomo

# 54 Bibliolecas

+ % Red

+ 88 Panel de control

© «§ Grupo en elhogar

Recent
i, maqueta_pyramidzip

MySQLPortable

Figura 4.5: Pantalla de configuracié.
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4.1.6 Pantalla d’actualitzacions

L’aplicacié haura de permetre buscar, descarregar-se i instal-lar-se noves actualitza-
cions del programa.

The follow updates are available for download:

Install updates

Figura 4.6: Pantalla de les actualitzacions.

4.1.7 Pantalla de plugins

Aquesta pantalla haura de permetre buscar i instalar plugins, aquests estaran en-
llacats a un patro factory per tal de carregar el que faci falta sense haver d’instanciar
tots els plugins cada vegada.
Aquests plugins seran accions de preservacio.

Flugin manage: =)

Figura 4.7: Pantalla dels plugins.
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4.1.8 Tray icon

Com s’ha dit als requeriments, ’aplicacié s’haura de poder executar en background
) )
per ta,n, hi haura una icona a la barra d’eines.

©@ New files detected XX

PYRAMID has indexed 100 new images from your
computer, and are ready to be preserved.

@O PG mE H G @H D

Figura 4.8: Tray icon.

4.1.9 Pantalla d’amics

Aquesta pantalla haura de permetre la gestié d’amics.

friend 1@gmail com
fiend 2@gmail.com
fiend 3@gmail.com

Add new friend
Import friends from Facebook

Figura 4.9: Pantalla de la gestié d’amics.
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4.1.10 Pantalla d’about

L’aplicacié haura de tenir la tipica pantalla d’about on hi haura la informacié de
I’aplicacio.

Figura 4.10: Pantalla d’about.
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4.2 Casos d’us

En aquesta seccié de la memoria recollim 'especificacié dels casos d’'tis que s’han
creat o modificat per tal d’afegir els moduls. S’han obviat els diagrames més simples

i s’lhan afegit els principals.

4.2.1 Iniciar sessio

Usuari

Iniciar
Sessi0

- Comencar a
{m':"ime} preservar
W <includes
Walidar
usuari
. Gestionar
<includes peticions d'amics

Anar a
pantalla
principal

Sistema

-
-

<includes

Figura 4.11: Cas d’us de Inici de sessié.
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4.2.2 Menu principal

Sistema

sincludass L Modificar Mick
- _ ___rices. .
Maodficar perfil
i __f\cl_f‘l_E!lUﬂBS»
Usuari - ]
Canviar
contrassenya

-, s Camviar i
<™= wincludess anviar idioma

" wingludess T~ |

b -

¥, T, Opcions
* D, preservacio

a -
Opcions d'inici A N
GDCIDHS
restauracio

- 7T~ - gaxtendse
Gestionar
col-leccions

- It -
“‘Mamsu
\
\

w

“
i
-‘

Figura 4.12: Menu principal de I'aplicacié.
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4.2.3 Gestionar col-leccions

S’ha decidit fer aquest cas d’us a part ja que incloure’l al de menu principal dona
lloc a un diagrama massa carregat

Sistema
Gestionar
colleccions
o 'ﬂ h s
extenﬂsn & ‘\ *axmm:ls»

Usuari

Restaurar arxiu rgm;m:s uehq,genns.»

3 p
wifgiudess sincludess
5
N .
b -

% -

\-:h 5 -

Preservar col-leccio

Figura 4.13: Diagrama de cas d’us de la gestié de col-leccions.
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4.3 Fitxes de cas d’us

4.3.1 Iniciar sessio

Nom Iniciar sessio

Descripcié | L'usuari inicia sessio a I'aplicacio
Actor Usuari

Precondicio |-

Flux principal

1. L'actor engega I'aplicacio

2. El sistema mostra una finestra per tal que I'actor introdueixi el seu correu i la seva contrasenya
3. L'actor introdueix el seu nom d'usuari i la seva contrasenya i prem ”Entrar”

4. El sistema valida les dades introduides per l'actor

4.1. El sistema comprova si hi ha peticions d’amistat per acceptar i les mostra per pantalla

4.2. L'usuari accepta o rebutja les peticions

5. El sistema canvia la plana cap al meni principal de I'actor

Flux alternatiu

6. El sistema comenca a preservar les col-leccions existents
4. Fl sistema valida les dades i, si no son correctes, avisa a I'actor que les corregeixi

Postcondicié

L'usuari ha iniciat sessio a Pyramid i es troba a la pagina del seu meni principal

Taula 4.1: Fitxa de cas d’us d’iniciar sessio

4.3.2 Crear col-lecci6

Nom Crear col-leccio

Descripcid | L'usuari crea una col-leccid i es comenca a preservar
Actor Usuari

Precondicio | Usuari loggejat

Flux principal

1. Clicar a la seccid de col-leccions

2. El sistema mostra les col-leccions ja existents

3. Es clica al boto de "Nova col-leccio”

4. L'usuari escull un nom per la col-leccid 1 el directori on es troben els fitxers que es volen preservar
5. L'usari clica al botd de guardar

6. El sistema afegeix un observer al directori per tal de preservar els nous arxius que s'hi afegeixin
7. El sistema comenga a preservar aquesta col-leccid amb les ja existents

Flux alternatiu

(46 5). L'usuari clica en el bot6 d’eliminar la collecci6 1 aquesta no es guarda

Postcondicié

L'usuari ha creat una col-leccio i aquesta ja ha comengat a preservar-se

Taula 4.2: Fitxa de cas d’us de crear col-leccio
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4.3.3 Eliminar col-leccido

Nom Eliminar colleccio
Descripcio | L'usuari elimina una col leccio
Actor Usuari

Precondicié | La col-leccid ja existeix
Flux principal | 1. L'usuari clica a la seccid de col-leccions
2. El sistema mostra les col-leccions existents
3. L'usuari clica en la pestanya de la col-leccid que vol eliminar
4. L'usuari fa click en el bot¢ d’eliminar
5. El sistema mostra una finestra de confirmacio
6. El sistema ha eliminat la col-leccio amb els seus arxius

Flux alternatiu
Postcondicié | L'usuari ha eliminat una col-leccid amb els seus arxius

Taula 4.3: Fitxa de cas d’us d’eliminar col-leccid

4.4 Diagrames de seqiiencia

En aquest apartat es veuran uns diagrames de seqiiencia que il-lustraran el procés
d’alguns moduls, també es podra observar que, com veurem al segiient capitol (Dis-
seny), es segueix un patré Model View Controller.

4.4.1 Iniciar sessio

Aquest diagrama mostra com es logueja un usuari i el procés de peticions d’amistat.
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4.4.2 Crear col-leccio

Aqui es veura com es crea una col-leccié i per a que es fara us del patré de dissent
Observer.

~
x KO S
S | - DBCollection:
— R PyramidCollection DBCollection e
et e Coleccio
Acf‘” Pantalla Contral
i i
o h ! i | i
i ' | | I
| ' | H h
i | I H \
i i | | |
i i | H h
i i I H \
i | | | |
i i | H h
i | I H \
i ! | | |
i i | H h
i ! I H \
i : | |
Crear colleccio (dades) ! ! i !
' | | I
' | H h
i 1 1 '
i | ' i
' | H I
I | | I
i | H h
i 1 1 '
i | | |
i | H h
i I H \
I | | I
novaColeccio{nom director) | ! ! |
| ' i
I H \
| ' i
I \
novaColeccio(usuari,nom,directari) | i !
i
i \
ovaCaleccio(usuari,nom direcftori) H
\
|
h
\
|
i
..... '
< " fefum’ caleccia 0 i
' i
_____________ \
[ === Tetum: coiacrio ' | !
I \
| i
i | '
! e I h
' ratumn: coleceia =~ T T 7T A ! !
: | : :
' ] i ]
' b | ]
: | '
| |
! AfegirObserver(coleccio) ! !
’ ]
. h
: U :
' [
' - \
. 1 |
. h
' U 1
) | i
: - | :
. i | I
' ] I 1
. i | |
' | I
\PreservarArxius() H
~
| U
|
|
I
|
|
\
|
h

Figura 4.15: Diagrama de seqiiencia de crear col-leccié.
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4.5 Diagrama de robustesa

En aquesta seccié es generen els diagrames de robustesa a partir dels casos d’ts
estudiats previament. Aquests diagrames es composen de quatre elements: actors,
pantalles, controls i objectes.

Amb aquest diagrama tenim un esquelet de I'aplicacid, les funcions i els objectes
consultats amb els diferents metodes d’interaccio.

Pagina principal |_;'/ '\': /<
- hN _.../‘ - -,\-. ) ._/'-I
Usuari Login Registrar

_./--4\._: Login error ‘ }—.
R

Accedir Accedir Login
[ |_‘/ T

Menu\ \ N P <\

Estat Aturar!
|_‘_/-' ~, e Engegar
l“'.._.. ! l'\ ) /:
Dpcinns Modificar
Periil
' J — | ._/" "\,_
Gesii e L)
/ﬂmums Escollir - <\ PFETEI”'E“
| ) cies
e < Gestio
N/ Amics
Crear L)
_\. e
Ibum
el Eliminar
Modificar

Figura 4.16: Diagrama de seqiliencia de crear col-leccié.
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4.6 Diagrama de classes

Per a fer els diagrames de classes hem emprat el Visual Studio 2010 Ultimate, ja que
aquest porta integrat un sistema de Ingenieria Inversa que et genera els diagrames
a través de les classes del projecte.

Com que és un projecte forca gran, amb moltes classes, s’ha generat separant-se en
els diferents namespaces per, a continuacio, analitzar cada modul o namespace per
separat.

4.6.1 Disseny en tres capes

A la figura 4.17 es pot veure l'estructura en tres capes (s’explica el patr6 en el
segiient capitol (Disseny)), aquestes capes sén Pyramid (Capa de presentacid), Py-
ramidBusiness (Capa de negoci) i PyramidDataLocal (Capa d’accés a BdD).

A sota es pot veure un modul PyramidFramework que 'hem deixat obert per ense-
nyar que és un modul auxiliar per a classes com el log, estadistiques de formats, etc.
Finalment, com que la BdD esta situada al servidor al qual hi accedim amb PHP,
la part de BdD s’implementa al modul CookComputing que sén unes llibreries que
ens permeten comunicar-nos amb els fitxers PHP que hi ha al servidor i facilitar-nos
I’accés a la BdD.
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4.6.2 Capes
4.6.2.1 Modul Pyramid

Aquest modul és la part més alta de les tres capes, la part d’interficie d’usuari, la
part amb la que interactuara I'usuari.

A la figura 4.18 veiem el diagrama de classes d’aquest modul. Evidentment, la
majoria de les classes d’aquest diagrama es comuniquen amb el seu equivalent de
la capa de negoci, per exemple, la classe PyramidCollectionTab es comunica amb la
classe PyramidCollection de la capa de negoci. La classe principal d’aquest modul és
la MainWindow, que és cridada per la PantallaPrincipal (la pantalla de benvinguda
de l'usuari).

En aquest modul s’integra també la part d’auto-actualitzacié de I’aplicacio, com es
veu sobre el modul Pyramid. My (aquest modul guarda les configuracions i recursos
d’aquesta capa).

4.6.2.2 Modul PyramidBusiness

La figura 4.19 és la pertanyent al diagrama de classes de la capa de negoci.

La classe PreserverTask és la classe principal d’aquesta capa i, de fet, de ’aplicacio.
Es el fil d’execuci6 del programa, per on passen totes les consultes i s’encarrega de fer
les preservacions. A la part esquerra veiem com s’ha implementat el patré factory,
tenim les classes creadores CreatorDLL i CreatorPreserv que sén les encarregades
d’instanciar la implementacié adeqiiada de l'inerficie IPreserver. Les classes crea-
dores es cridaran depenent de 1'origen del preservador, si és un preservador intern
(PreservBMPtoX,SimplePreserv...) es cridara el CreatorPreserv, en canvi, si és una
dll externa donada per un usuari, es cridara l'altre creador.

4.6.2.3 Modul PyramidDataLocal

Aquesta és la part més baixa del disseny en tres capes, la capa d’accés a la base
de dades (figura 4.20). Tenim un objecte DB per a cada objecte Pyramid de la
classe de negoci, cada un d’aquests objectes esta relacionats amb la classe Remote
que porta el seu mateix nom, i a la vegada, aquesta implementa els serveis de les
llibreries XMLRPC, per exemple IDataCollection. Resumint, es crea una interficie
amb els metodes que es necessiten per accedir a BdD i que inclogui les llibreries
XMLRPC del CookComputing (IDataCollection), a continuacié es crea una classe
que implementa aquesta interficie (DBCollectionRemote) que sera la classe nexe
entre els objectes "DB” (DBCollection) i la base de dades.
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4.7 Analisi INGENIAS

Aquesta part no entra a la part de Iconix si no que esta inclosa dins la part de

INGENIAS.

4.7.1 Model d’organitzacio

Podem veure que el sistema Pyramid esta composat per diferents sistemes, cadascun
amb dos agents. Aquests sistemes formen un ecosistema d’agents que s’encarrega
d’obtenir nous formats i de preservar el nostre patrimoni en aquests formats.

Preservacio a través del Community
Cloud

O

=GTPuUrsuess

Pyramid
% T
/ «OHasGroups

T~

Ecosisterna Preservador

=0OHasWF=

«0OHasMembers;Members

4

Preservador Recomanadaor

-

Ecosistema Activitats &,

/ \
«ODecon}posesWFx

«0DecomposesWFs

Preservacio de patimoni <5,

Recomanacio nous formats-&3%,

Figura 4.21: Model d’organitzacié
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4.7.2 Models d’Agents

Per coneixer millor els agents de 1'organitzacid, s’elaboren models d’agent. Els ob-
jectius dels agents es dedueixen a partir dels objectius de l'organitzaci6 (les rodones
de la part de dalt) i del paper que es preveu que jugaran els agents en aquesta.

Els rols (les icones de sota 1’agent) sorgeixen associant tasques als objectius. Final-
ment tenen associats uns processadors i gestors mentals (els cercles de la dreta), que
seran del mateix tipus per a tots els agents, i que no hem desenvolupat.

4.7.2.1 Agent Preservador

Preservar Patrimoni o molestar usuari

O O

zGTPUrsUess /

«GTPUrsuess
\ / s

Preservador zAHasMSProcessors
K'm.fFFlla?.S»f; zAHasMSManagers
Transformar fitiers e— / \
zWFPlays= \ =WFPlays=
I:I WFPlayss =WFPlays=
Capiar fitkers Escollir Destins

Demanar Recomanacio Escollir Preservadors

- S

Figura 4.22: Model d’agent Preservador
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4.7.2.2 Agent Recomanador

Recomanar Mo molestar a I'usuari

~
N _-®

«GTPUISUES»  <GTPursuess zAHasMSProcessors

Recomanadar Mental Agent

I%I —gAHasMSManagers————==
=WFPlayss «WFPlayss

Donar Recomanacions DemanarRecomanacions

] ]

Figura 4.23: Model d’agent Recomanador
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4.7.3 Models d’interaccid

4.7.3.1 Interaccié Preservador-Recomanador

PreservarEficientment
LIMLEpecification(

>
zIPUrsuess /"" '-’.

| zlHasSpecs
PeticioFormat /”
o = - GRASIASpecification0

_}

IHasSpecs_

& b

e \

elinitiatess 1 olaboratess 1
©

'd "

Preservador Recomendadaor

] il

Figura 4.24: Model interaccié Preservador-Recomanador
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4.7.3.2 Interaccié Recomanador Local-Recomanador Remot

Aconseguir el millor format

LIMLEpecification(

—
«IPursuess /,r"” '-"

zlHasSpecs
PeticidFormat 1"‘//

o = - GRASIASpecification0

—
= zlHasSpecs
/N T
alinitiates» .|Colaboratess 1
©

. N\

RecomendadarLacal

RecomendadorRemot
] ]

Figura 4.25: Model interacci6 Recomanador Local-Recomanador Remot



Capitol 5

Disseny

Tot i treballar amb la metodologia Iconiz, que no és precisament de les més pesades,
si trobem una serie de patrons de disseny que utilitzem, ja sigui intrinsecament per
la tecnologia utilitzada o sigui per qiiestions de disseny.

5.1 Disseny en tres capes

L’objectiu principal de la programacié per capes és la separacié de la logica de
negocis de la logica de disseny; un exemple basic d’aixo consisteix en separar la
capa de dades de la capa de presentacié a I'usuari.

Capa de Presentacion

Capa de Negocios

Capa do Acceso a Datos

(]
&
-
&
a
&
m
2
=
&
a
&
@
a
&
=
&
@
o
4
5

Figura 5.1: Diagrama d’arquitectura en tres capes.
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A continuacié es pot veure una imatge de 'IDE amb el
separaci6 entre les tres capes.

codi 1 es reflexa la

Jleo Pyramic - Microsoft Visual Studio (Administrador)

Prucba Ventana Ayuda

= [Debug ~] | S g 8 e Bl 3

Archivo Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipe Datos F
[egE-dafaaR =29 -6 -8Bk 1 u®
[l « @2 S@8lue= %
f¥ DBUserRemotevb @

DBUservb @ loginxamlvh @ yramidUservb @ [ PyramidColiectionT. lectura] @ Pyran

42 PyramidCollection ~| i tDedlaraciones)

Explorador de soluciones

=) )

Imports PyramidDatalocal
Imports PyramidFramework
Imports System.I0

op

pIAIES 3P IC

<summary>

N, S

</summary>
<remarks></remarks>
Public Class PyramidCollection

ipen;

rivate Attributes|

El#Region "Constructors”

SeJURIIELIRY 3P C

=] Public Sub New(ByVal u As Pyramidlser, ByVal name As String, ByVal recursive As Boolean, ByVal active As Boclean, ByVal patl
MyBase.New()
_myDBCollection
“collection User = u
_collection_id = _myDBCollection.collection_id
“collection user id = u.user_id
_collection_name = name
“collection recursive = recursive
_collection_active = active
collection root_uri = path
Me.Merge()

nd sub

New PyramidDatalocal.DECollection(name, path, active, recursive, u.user_id)

Friend Sub New(Byval DBCollection As DBCollection, Byval User As PyramidUser)
Try
_myDBCollection = DBCollection
Me._collection_active = _myDBCollection.collection_active
me._collection name = _myDBCollection.collection name
Me._collection_recursive = Me._myDBCollection.collection_recursive
#e._collection root uri = Me. myDBCollection.collection root_uri
Me._collection_user_id = Me._myDBCollection.collection_user_id
me._collection id = Me. myDBCollection.collection id
Catch ex As Exception
Dim i Az Integer = @
End Try
nd sub

#£nd Region

#Region “"Methods and Functions”
*tt <summary>
If the

llection is new insert it

IF% Protecciones pendientes

de l2 busqueda de simb

Figura 5.2: Imatge de la jerarquia de capes .
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o Solucian 'Pyramid' (9 proyectos)
1 802 AutoUpdate

05 3p Jope)|

o

s3uc

=4 My Project
» 3 eul
[ Images
[ Resources
b [CH Styles
[ Update
» o [3 Utils
i3 app.config
@f Application.xaml
&%) Applicationxamlvb
@[=] DialogUpdateah
@y Pyramid_TemporaryKey.phx
5 b
4 My Project
> [ Config
b [ Factory
» 3 Preservation

&4 My Project
b [ Config
[3 References
1 [1 Remote
p Cdvo
=3 app.config
&~y PyramidKey.pfx
12] testvb

Accés a BdD

@i PyramidFramework
» G xmirpe
» &g Setup



5.2 Observer

El patré Observer defineix una dependencia un-a-molts entre objectes, de tal manera
que quan 'objecte canvia d’estat, tots els objectes dependents siguin notificats au-
tomaticament. Aquest procediment augmenta la modularitat del llenguatge creant
dependeéncies minimes i evitant bucles d’actualitzacié.

Subject
obsarer Observer
™
+Attach{in Obsarver)
+Datachiin Obsarver)| +Update])

+Motify() o ﬂ
LN N

foreach o in obsarvars

o.Updatal)
lCuncreteSuhjﬂct subject El:ﬂncreteﬂhﬁewer
-subjectStale e observerSiale
+GaiStata() . +Updatal)
| |
L |
. obsarvarSiate =
refurn subjeciStale subject GetState()

Figura 5.3: Diagrama Observer.

Aquest patr6 'hem fet servir per detectar quan s’afegeixen arxius en un direc-
tori i comencar a preservar-los automaticament.
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5.3 Visitor

Es un patro de comportament, que permet definir una operacio sobre objectes d’una
jerarquia de classes sense modificar les classes sobre les que opera. Representa una
operacio que es realitza sobre els elements que conformen 'estructura d’un objecte.

visit (ConcreteElements by { M

® client siretacen
9 visitor
wucn.re:cqocrsn'l.m.re Nmp\:m

isinar ]l Visinr @ =)

. . walkl

0 M s for (Element element : structure) { @ =

element.acceptivisitorl);

& wakl) o — }} &

A k) I_ e — e — I
| ® ConcreteVisitor2 (3 ConcreteVisitorl
| vist (ConcreteElementAa) { ™
I }a.operamnl}. | O® vy @ nisiE)

I Amparte 0@ w=v) @ W=

) b.operation();
\L ' - calleciion
| (@ Objectstructure sirfetacen
.| @ Element
@ accem)
G ConcreteElementA G ConcreteElementB
accept (Visitor v) {
wvisit{this); — 0@ o) D accem)
@ aperaian]) P opeaian()

Figura 5.4: Diagrama Visitor.

Aquest patré s’ha emprat per a la modularitat multiidioma, s’encarrega de
la carrega dels textos dels diferents idiomes depenent de I'idioma escollit a les pre-
ferencies.
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5.4 Factory Method

El patré Factory Method consisteix en utilizar una classe constructora abstracta
amb uns quants metodes definits i uns altres abstractes: els dedicats a la construccié
d’objectes d’un subtipus d’un tipus determinat

Les classes principals en aquest patré son el creador i el producte. El creador
necessita crear instancies de productes, pero el tipus concret de producte no ha de
ser forcat en les subclasses del creador, perque les possibles subclasses del creador
han de poder especificar subclasses del producte per a utilitzar.

< <utility== <<utility=>
AbstmctEmducio < AnstzctCreador
operaciond) : waid Ff2ircaPmducio] - AbstactPoducto
ProductaOtroTipa CreadordtroProducto
fabricaProductol) @ AbstractProducto
CreadorProductaTipo

FroductaTipo

{ ________________________________ fabricaProducto() : AbstractProducto

Figura 5.5: Diagrama Factory Method.

La solucié consisteix en fer un metode abstracte (el metode de la fabrica) que
es defineix en el creador. Aquest metode abstracte es defineix per a que retorni
un producte. Les subclasses del creador poden sobreescriure aquest metode per a
retornar subclasses apropiades del producte.

Aquest patrd serveix en aquest projecte per a facilitar la instanciacié dels
diferents preservadors depenent del format que es vol preservar.
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5.5. SINGLETON 81
5.5 Singleton

El patré Singleton (instancia tinica) esta disenyat per a restringir la creacié d’objec-
tes pertenyents a una classe o el valor d'un tipus a un tnic objecte. La seva intencid
consisteix en garantitzar que una classe només tengui una instancia i proporcionar
un punt d’accés global a aquesta.

S’implementa creant un metode a la nostra classe que crea una instancia de I’'objecte
només si encara no n’existeix alguna.

Singleton

— singleton : Singleton

- Singleton()
+ getinstance() : Singleton

Figura 5.6: Diagrama Singleton.

En aquest projecte es fa servir per la instanciacié unica del log. Com que és
possible que hi hagi diferents fils executant-se, caldra assegurar que només es creara
un arxiu de log.



Capitol 6

Implementacié i Proves

En aquest apartat es veura la implementacié dels algoritmes principals.

6.1 Problemes

Durant el transcurs de la implementacié de I'aplicacié, ens hem trobat certes dificul-
tats a I'hora d’implementar els agents (a ’annex B mostrarem els tipics problemes
de la implantacié amb agents), aixi doncs, ens hem adonat que per aquesta primera
versié pre-alpha, era més adient I'us d’'un thread principal i consultes amb la base
de dades deixant, aixi, la implementacié d’agents per a futures millores.

6.2 Preservadors

A continuaci6 s’explicara com s’ha implementat tot el tema de preservadors. Com
s’ha explicat a l'apartat de disseny, per a la instanciacié dels preservadors s’ha fet
servir un patro factory i ara es reflectira en els subapartats segiients.

6.2.1 Interficie

Cada preservador haura d’implementar una interficie que hem anomenat [Preserver.
Aquesta haura de contenir tres metodes:

e Preserv: Metode que rebra per parametre I’arxiu a preservar, ’accié a fer
(copia, transformacid, local, remot, amic) i el format desti. Aquest metode
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retorna un String de la forma String:: string:host or name PC +7|”+ string:
URL where the file is saved +”|”+ int: action

e PreservByte: Metode que rebra per parametre el mateix que el metode
anterior, pero retornara un array de Byte amb la imatge convertida a Bytes.

e GetValue: Metode que no rep parametres i retorna els valors que pot trans-
formar aquest preservador en forma de diccionari: Dictionary(format origen,
llista de formats desti), per exemple [JPG,[BMP,GIF,PNG,TIF]].

Aquesta interficie es podra consultar i descarregar per tal de que els usuaris
puguin fer els seus propis preservadors i penjar-los al servidor, un cop penjats, nos-
altres comprovarem que sigui correcte i el posarem a actiu per a que el programa el
pugui descarregar i fer-lo servir com a dll.

A continuacié podem veure com queda la interficie en VB.Net
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—|Public Interface IPreserver

= " Lsummary
" Preserv Method than convert Format X in Format Y
</summary>
" «<returns»String:: string:host or name PC +"|"+ string: URL where the file is sawed +"|" int: action
" action=
" LOCAL_COPY =1
" REMOTE_COPY 2
" FRIEND_COPY 3
" LOCAL_TRANSFORMATION = 4
" REMOTE_TRANSFORMATION
" FRIEND_TRANSFORMATION
" ¢/returns>
" <remarks></remarks>
Function Preserv(ByVal file As Pyramidrfile, ByVal action As Pyramidicticon, ByVal dest As String) As String

E
6

= " <summary

" Preserv Method than convert Format X in Format Y

</summary>

" «<returns:Byte() than carry the ImageFile to preserv in main program

" ¢/returns>

" <remarks»</remarks>

Function PreservByte(Byval file As PyramidFile, ByVal action As PyramidActicn, ByVal formatdesti As String) As Byte()

= " <summary

" Save the compatibility of preserver

"</ summary>

" <returns>

" Dictiocnary(origin format, list of destiny formats)
" For example:
" [IPG,[BMP,GIF,PNG,TIF]]
" ¢/returns>
" <remarks»</remarks>
Function GetValues() As Dictionary(Of String, Arraylist)

End Interface

Figura 6.1: Interficie del Preservador.

En la segiient imatge es pot veure com s’han general els diccionaris dels pre-
servadors locals.

6.2.2 Instanciar preservador
Com s’ha explicat anteriorment, s’ha implementat un patré factory per a la instan-
ciacié dels preservadors, es diferencien ” creadors/instanciadors”de dos tipus, un per

als locals, que s’han implementat en el desenvolupament de I’aplicatiu i un per a les
dll (Dynamic-Link Library) que penjaran els usuaris en el servidor:

e CreatorPreserv: El creador dels preservadors locals, els que tenen extensio
.vb

e CreatorDLL: El creadors dels preservadors externs, que estan penjats al
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Dim compatibility As MNew Dictionary(0f String, Arraylist)
Dim compatibility2 As New Dictionary(Of String, Arraylist)
Dim 1lista As New Arraylist()

Dim 1lista2 As MNew Arraylist()
1lista.Add("PreservBMPtoX™)

compatibility.Add("Tiff", llista)
compatibility.Add("jpeg”, llista)
compatibility.Add("jpg", 1llista)

compatibility.Add("png”, 1llista)

compatibility.Add("gif", llista)
1lista.Add("SimplePreserverImp™)

compatibility.Add("bmp", 1llista)

compt.Add("bmp"”, compatibility)

1lista2.Add("PreservMTIFtoX")
compatibility2.Add("Tiff", llista)
compatibility2.Add("jpeg”, llista)
compatibility2.Add("jpg"”, llista)
compatibility2.Add("png"”, llista)
compatibility2.Add("gif", 1llista)
1lista2.Add("SimplePreserverImp™)
compatibility2.Add("mtiff", 1lista2)
compt.Add("mtiff", compatibility2)

Figura 6.2: Diccionaris dels preservadors locals.

servidor amb extensio .dll

El metode principal d’aquesta classe es diu CreatePreserv i té dues sobrecarregues,
una amb el nom del preservador i l'altra amb un numero a l'atzar i la llista de
preservadors. El que fa és recuperar el nom del preservador i 'instancia fent un
casting amb IPreserv.

Dim assembly As Assembly = assembly.GetExecutingAssembly()

Try
ConvertObject = AppDomain.CurrentDomain.Createlnstance(assembly.FullName, PathObj)
obj = DirectCast({ConvertObject.Unwrap()}, IPreserver)
Return obj

Catch ex As Excepticon
Conscle.Writeline("[CreatorPreserver.CreatePreserv]]™ + ex.Message)
log.Err("[CreatorPreserver.CreatePreserv]™, ex)
Return Nothing

End Try

Figura 6.3: Codi del creador de preservadors.
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6.2.3 Ampliaci6é de preservadors

En el thread principal, hi haura un comprovador de si hi ha nous preservadors
comparant els que tenim guardats a BdD amb la llista del servidor.

En el cas de que hi hagi un de nou, se’l descarrega, inspecciona el diccionari i
afegeix en el diccionari general els formats inici i desti que pot transformar aquest
preservador.

' <summary>
' Downloads the possible updates.
</summary>
' <returns>Returns a list filled with the names of available preservers</returns>
' <remarks></remarks>
Public Function GetLibraries() As List(of String)
Dim 1lista As New List(0Of string)
Try
Dim 1 As List(Of PyramidDatalocal.DBPreserver) = PyramidDatalocal.DBPreserverRemote.getPreservers()
If preserver.Preserver_Type = 1 Then
Try
If Mot I0.Directory.Exists(Confiz.localPreserversFolder) Then
I0.Directory.CreateDirectory(Config. LocalPreserversFolder)
End If
1lista.Add(preserver.Preserver_Name)
My .Computer.Network.DownloadFile(PyramidDatalocal.Config.preservers_url & preserver.Preserver Name, Config.localPreserversFolder & preserver.Preserver_Name.ToString)

Catch ex As Excepticn
Console.WriteLine("[Getdll.GetLibraries DownloadFile]™ + ex.StackTrace)
log.Err("[Getdll.GetLibraries DownloadFile]”, ex)

End Try

End If
'1lista.Add(preserver.Preserver_Name)

Next

Catch ex As Exception
Console.Writeline("[Getdll.GetLibraries]” + ex.Message)
log.Err("[Getdll.GetLibraries]”, ex)
1lista = New List(0f String)

End Try

Return 1llista

End Function

Figura 6.4: Descarrega del preservador.

6.2.3.1 Exemple

Per a poder crear els propis preservadors, es crea un projecte nou de tipus ” Biblioteca
de classesi com a referencies hi poses el nostre Pyramid.Business.

Referencias sin utilizar. || Rutas de acceso de referencia
Referencias:
[.NET Frameworkd___ | ordenar por: Predeterminado EE | Nombre de ta referencia Tipo Vers.. Copialocal Rutadeacceso
E Aplicacién de Windows Forms Visualgasi| PyramicBusiness NET 1114 True D:\Projectes\Visual Studio g dil
" System NET 4000 False C:\Program Files 3 rosoft NETS D\System.c|
[ Visual 825 | 5y ctem. Core NET 4000 False C:\Program Files e rosoftiF NET 0\System.
e ] Vialses| SYStEm.Data NET 4000 Flse C:\Program Files < rosoftFr NET] 0\System [
= System.Data DataSetExtensions [NET 4000 False C\Program Files 3 rosoftFr NET] O\System.[
2 Vissalesi | System.Drawing NET 4000 False C:\Program Files 3 rosoft NETS D\System.[
System Xml NET 4000 False CA\Program Files . rosoft\F NET] O\System.3
) VisualBasi| ¢ e Xml.Ling NET 4000 False Ci\Program Files e rosoft\Fi NETS 0\System.)
D Aplicacisn web de ASPNET MVC 2 Visual Basi
e

[0

:]

Figura 6.5: Nou projecte Figura 6.6: Referencies.

llibreria.
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A continuacié crees una classe anomenada Preservador que implementi iPreser-
ver, aquesta, obligatoriament, haura de contenir els metodes esmentats a 'apartat
de la interficie, ets lliure d’'implementar tants metodes auxiliar com dessitgis.

EPublic Class Preservador
Implements TPreserver

|c: [Public Function Preserv(Byval myfile As PyramidBusiness.PyramidFile, Byval action As PyramidBusiness.PyramidAction, Byval dest As String) As String Implements PyramidBusiness.IPrese

' <summary>
Funcio per a convertir de jpg a qualsevel altre format
" </summary

<param nam

"Fullpath”></param>
dest”></param>

urns></returns>

emarks></remarks>

[ [Private Function Convertir(Byval FullPath As String, ByVal dest As String) As String ...

st) Implements TPreserver.GetValues

)

E Public Function GetValues() As Dictionary(Of String, A
Dim compatibility As New Dictionary(Of String, Ar
Dim 11ista As New Arraylist()
1lista.Add("Tiff")
1lista.Add("jpeg”)
1lista.Add("jpg")

“1lista.Add("Exif")

1lista.Add("bup”)

* 1lista.Add("icon")

*11ista.Add("wmf")

1lista.Add("Bup”)

1lista.Add("Png")

*11ista.Add("MemoryBmp")

1lista.Add("Gif"

* 1lista.Add("Emf")

compatibility.Add("IPG”, 1lista)

Return compatibility
End Function

B [Public Function PreservByte(ByVal file As PyramidFile, ByVal action As PyramidAction, ByVal formatdesti As String) As Byte() Implements IPreserver.PreservByte
B [rivate Function ConvertirBytes(ByVal BMPFullPath As String, ByVal dest As String) As Byte() ...
nd Class

Figura 6.7: Nou preservador.
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Un cop fet aixo, generes el projecte, busques l'arxiu .dll generat i el pen-
ges al servidor http://84.88.145.20/pyramid_updates/Preservers/ via ftp. Un
cop penjat, comprovarem que funcioni correctament i I'aplicacié s’encarregara de
carregar-lo.

Sitio remoto: | Joptfcsw fapache 2/share htdocs/pyramid_updates/Preservers -

? ProvesTransparent i
J pyramid_app

EI , pyramid_updates

P ? AmiusPreservats

? AutoUpdateTest

i Preservers

tr 2 Pyramid &
Mombre de archivo : Tamafio d... Tipe de archivo Ultima medificacion ~ Permisos
%) PreservIPGtoX.dll 18.944 Extension dela aplica..  02/06/2011 -PW-r--r-

Figura 6.8: DIl penjada al servidor.

Un cop l'equip tecnic comprovi que el nou preservador sigui operatiu, és a
dir, que funcioni correctament i faci les transformacions de manera optima, etc. El
posarem en actiu per a que els Pyramid operatius en els ordinadors dels usuaris se’l
descarreguin automaticament.

Els diccionaris de cada preservador, un cop descarregats, s’afegeixen a un dic-
cionari general del fil principal on de cada format origen, et diu els seus destins i
quins preservadors poden transformar, per exemple: [origen|[destins| | preservadors

)] [pg]l-bmp | [ipeToX], .png] [jpeToX] , jpg | [ipgToX, preservadorCopia) ]

A T'exemple tenim que si tenim una foto .JPG, aquesta es pot transformar a
diferents formats amb jpgToX, pero per a fer una copia de .jpg a .jpg tenim dos
preservadors diferents.
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6.3 Preservar

En aquesta seccié s’explicara tot el procés de preservacio que segueix un arxiu des-
de que s’afegeix la col-leccid, queda preservat en algun desti i fem la restauracié
d’aquest.

6.3.1 Afegir col-leccio

Per afegir col-leccions, el que es fa en realitat és afegir el directori on es troben els
arxius que es volen preservar.

PYRAMID e Public Sub New(ByVal Nom As String, ByVal path As String)
= ' Llamada necesaria para el disefiador

InitializeComponent ()
" Agregue cualquier inicializacién después de la llamada a InitializeComponent()

isNew = True
PERFIL R
New Collecton | bmp | (5% myCollection = New FyramidCollection(My.Application.User, Nom, False, True, path)
"myCollection.Merge ()
‘Bwﬁvamh L myCollection.collection_root_uri = path
PREFERENCIES My Application.User.user_collections.Add(myCollection)
watch()
refreshCollection()
R Backups SQL timerActualitzar = New Timers.Timer(106068)
ALBUMS U b b carlos@isac.cat ‘timerActualitzar.Start()
i Factory btnSave.Opacity = 1
Frend:
4 tmatges BackgroundWorkerSelectFile = New System.ComponentModel.Backgroundilorker
AMICS bmp Ac o lectFile. PP ancellation = True
(8 matges) AddHandler BackgrounduorkerSelectFile.Dolork, AddressOf SelectFileBackGround
P9 End Sub
Transt
Transt - copia
Fi 6.10: Codi

e Col-leccid.

Figura 6.9: Afegir Col-leccid.

Un cop s’afegeix la col-leccid, s’hi coloca un observador per a que si s’hi afegeix
un nou arxiu directament al directori, 'aplicacié ho detecti i ’afegeixi a la col-leccid,
llavors s’agafen tots els arxius que hi ha a la col-leccié i s’afegeixen a la llista de
preservacions pendents.

El refreshCollection que es pot veure al codi, comprova els arxius que s’han anat
preservant i, si estan preservats afegeix una imatge de thumbs up per a que 1'usuari
vegi que realment és aixi.

Detall de

Imatges: Accions de preservacis:

at  Nom Restaurar Data Format  Accié

Wk bootscreen_amy Transformacié
Transformacié

Transformacio

Figura 6.11: Imatge preservada.
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6.3.2 Fil principal de preservacio

Mentre s’explica el procés de preservacid, apareixera al codi que s’ecollira el metode
i desti de la preservacié, aquests els descriurem al final de la seccié.

El procés de preservacié tracta d'un thread separat que, de forma resumida, va
agafant els fitxers un a un i els va preservant segons el que cregui convenient.

Dim myPyramidFile As PyramidFile — user.getUnpreservedFile() 'S'agafa =l primer arxiu no preservat
Dim wrlSrc As Mew Uri(myPyramidFile.file_uri, UriKind.Abksolute)

Dim nomFitxer As String = TreursEspais(urlSrc.AbsolutePath) 'Canviem "%20" per " "

Dim ext As String = GetFileNameWithoutExtension(TreursEspais(urlSrc.AbsolutePath))
Dim extensioc As String = nomFitxer.Substring(ext.Length + 1)

Dim destiEsc As String = EscollirPreserver(extensio) 'Escollim el preservader

Dim dest As 5String
dest = ""

Dim ChosenPreserv As Integer = escollirLRA() 'Escollim entre local, remot 1 amic

'l = local

'3 = amic
dest = Preservar (ChosenPreserv, destiEsc, myPyramidFile, extensio) 'Preservem el nostre arxiu

preserver = user.getPreserverByName (ChosedPreserv.ToString)
GuardarBdD(dest, myPyramidFile) 'Guardem la nostra preservacié a BdD si s='ha preservat bé

Figura 6.12: Thread principal.

Si seguim el codi linia a linia, en primera instancia s’agafa el primer arxiu no
preservat i a continuacié s’agafa la URI (Uniform Resource Identifier) de I'arxiu, és
a dir, la ruta d’on es troba fisicament, llavors es tracta el nom, ja que per defecte els
espais es substitueixen (exemple: un arxiu que es digui ”soc jo.jpg”ens retornaria
7s0c%20jo.jpg”).

Llavors, separem el nom de 'extensié del fitxer i escollim el preservador segons el
format origen de I'arxiu. Si tenim amics, es fara un calcul sobre els arxius que han
puntuat millor els nostres amics, en cas contrari s’escollira un format desti a ’atzar
d’un preservador escollit a I'atzar.

Llavors escollim un dels destins fisics on guardar I’arxiu preservat. Finalment, pre-
servem l’arxiu passant com a parametre el desti on es guardara, el format en que es
guardara, 'arxiu i el format origen.

A continuacié podem veure el codi de la funcié Preservar.
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Select Case LocalRemoteFriend 'Mirem quin tipus de preservacié (local/remota/amic) hem escollit
Case 1 'local
Dim size As Integer = 0
If Directory.Exists(DestinationFolder & "/" & myPyramidFile.file Collection.collection user id.ToString) Then 'Agafem la mida del directorl
For Each f As FileInfo In New DirectoryInfo(DestinationFolder).GetFiles("+", SearchOption.AllDirectories)
size += f.Length

Hext
End If
If (2ize / 1000000) < maxLocalSizeFolder Then 'Si sobrepassem el limit de capacitat (definida al panell d'opcions), no preservem
If (String.Compare(destiesc.ToLower, origen.ToLower) = 0) Then 'Mirem guina accic farem
acclo = PyramidAction.ACTION.LOCAL COPY 'copia local"
Else
accio = PyramidAction.ACTION.LCCAL TRANSFORMATION 'transformacio local
End If
dest = Local (myPyramidFile, destiesc.ToLower, accio) ' destiesc é&s el format desti escollit
End If
Case 2 'remot
If (String.Compare(destiesc.ToLower, origen.ToLower) = 0) Then 'Mirem guina accic farem
acclo = PyramidAction.ACTION.REMCTE COPY 'copla remota
Else
accio = PyramidAction.ACTION.REMCTE TRANSFORMATICN 'transformacio remota
End If

dest = Me.Upload(myPyramidFile, destiesc.ToLower, accio) 'destiesc é&s el format desti escollit
Case 3 'amic
If (String.Compare{destiesc.TolLower, origen.ToLower) = 0) Then 'Mirem quina accio farem
accio = PyramidAction.ACTICON.FRIEND COPY 'copia amic
Else
acclo = PyramidAction.ACTION.FRIEND TRANSFORMATION 'transformacio amic
End If
dest — Me.SendToFriend(myPyramidFile, destiesc.ToLower, accio) 'destiesc &s el format desti escollir

End Select
Return dest

Figura 6.13: Funcié Preservar.

Com es pot comprovar al codi, tenim un metode diferent per a cada desti. En
els subaprtats segiients s’ensenyara que fa cada metode.
Recuperem el preservador usat i guardem a base de dades conforme s’ha preservat

bé.

6.3.2.1 Destins de preservacio

Com s’ha explicat anteriorment, disposem de tres destins diferents per a preservar.
Aquests destins son:

Local

Com el propi nom indica, aquest desti et fa copies locals, en el directori que
escollis en el menu d’opcions.
Si ets una persona que modifica constantment una col-leccié i sense voler has borrat
un arxiu. Aquesta és la forma més rapida de recuperar-lo.
A continuacié es podra observar el codi de preservacié d’arxius en local:
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Dim size As Long = PyramidFramework.Utils.DirectoryS5ize(DestinationFolder & "/"
If (=ize) < maxLocalSizeFolder Then

Dim desti As String = DestinationFolder & "/"

& File.file Collection.collection user_id.ToString, True) / 1000000

& File.file_Collection.collection_user_id.ToString & "/"
& File.file Collection.collection id.ToString & "/" & File.file_id.ToString

Dim Arxiu As Byte() = ChosedPreserv.PreservByte(File, New Pyramidiction(), formatDest)

If (Arxiu.Length > 0) Then
Dim oFileStream As System.IO.FileStream
If Mot IO.Directory.Exists(desti) Then
TI0.Directary.Createlirectary (desti)
End If
desti = (desti & "/" & GetFileMameWithoutExtension(File.file uri) & "." & formatDest)
oFileStream = New System.IC.FileStream({desti, System.IC.FileMode.Create)
oFileStream.Write (Arxiu, 0, Arxiu.Length)
oFileStream.Close()
Return (System.Environment.MachineName + "|" + desti + "|" +
Else

accio)

Return "-1"
End If
Else
Return "-1"
End If

Figura 6.14: Preservaci6 local.

Els tres metodes per a guardar en diferents destins no varien gaire, la idea és
la mateixa per tots tres:

e Recuperar adreca desti.

Tractar 'arxiu amb un dels metodes (copia o transformacio).

Guardar 'arxiu tractat amb la nova extensid al desti.

Retornar al fil principal si hi ha hagut exit i donar la informacié.

Si el problema és que s’ha mort 'ordinador o s’ha formatat el disc dur, llavors hi ha
les segiients dues formes de preservar arxius.

Remot

Aquest metode et preserva els arxius en un servidor remot per tal de que, si es
dona un dels casos que s’acaba d’explicar, es formati I'ordinador o aquest es mori,

des d'un altre ordinador amb pyramid puguis iniciar sessio i recuperar els arxius que
s’hagin preservat al servidor.

Els passos a seguir son els mateixos que en local, pero aquest cop l'adreca desti
és un servidor i, per tan, s’ha de fer un upload de 'arxiu cap al servidor.
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Dim urlSrc Zs New Uri{myFile.file uri, UriRind.Rbsolute)

Dim Arxiu Zs Byte() = ChosedPreserv.PreservByte (myFile, New PyramidAction(), destiesc) '"Fem la transformacié gque pertoca

If (Arxiu.Length > 0) Then

Dim dest As String = myFile.file uri 'Fem un split i agafem la ubicacié de 1'arxiu
Dim nomArxiu As String = GetFileNamsWithoutExtension(dest) & "." & destisesc

"Dim Uri As String = Config.preserved folder + "/" + myFile.file Collection.Collection User.user id.ToString

result = PyramidDataLocal.DBPresservationRemots.uploadPreservation(nomfrxiu, myFils.file_id, myFile.file_Collection.collection_id,

myFile.file Collection.collection user id, Convert.ToBase64String(Arxiu))

'ftp.Upload (My.Computer.FileSystem.SpecialDirectories.Temp & "\" & nomArxiu, nomArxiu)
1 If Not result.Equals(”"-1") Then
result = PyramidDataLocal.Config.server + "|" + result + "|" + accio
End If

End If

Figura 6.15: Preservaci6 remota.

Amic

Aquesta és la opcié per si fallen les altres dues o per si s’ocupa el maxim d’espai
per als altres dos destins.

Dim Arxiu As Byte() = ChosedPressrv.PreservByts(myFile, New Pyramidiction(), formatdesti) 'Fem la transformacié que psrtoca

Dim nomArxiu As String = GetFileNameWithoutExtension(myFile.file uri) & "." & formatdesti

Dim dest As String — myFile.file Collecticn.collection user id & "/" & myFile.file Collection.collecticn id & "/" & myFile.file id & "/"
Dim arxiuString As String = Convert.ToBase643tring (Arxiu) 'Convertim sl byteArray en String per enviar-lo

'escollim, entrs sls amics connsctats, a qui li enviem
Dim amics &= New List (Of PyramidFriend)
amics = user.getFriendsAccepted
Dim Rand A= Integsr = amics.Count
Dim Randem As New Random(Now.Millisecond)
If (Rand > 0) Then
Dim ChosenFriend Zs Integer — Random.Next(l, Rand)
"Procedim a enviar l'arxiu
Dim sender As New PyramidSenderReceiver(amics (ChosenFriend - 1) .Friend friend_id, user.user_id, dest, nomArxiu, arxiuString)

Dim id &z Integer = sender.Send()
If id > 0 Then
Return amics (ChosenFriend - 1) .Friend Mail + "|" + dest + "/" + GetFileName (nomArxiu) + "|" + accio.ToString + " |" + id.ToString
Else
Return "-1"
End If
Else
Return "-1"
End If

Figura 6.16: Preservacié amiga.

Els passos sén els mateixos que a les altres dues opcions, pero aqui el desti
és el pc de I'amic, aixi doncs, es comprova que 'amic tingui el pyramid encés i, si
és aixi, es descarrega i es marca ’arxiu com a preservar; en cas contrari, el fitxer
es queda a servidor a l’espera de que l'amic obri el pyramid. Mentrestant ’arxiu
original es pot seguir preservant de les altres formes.
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Els arxius no es preservaran només d’una tunica forma, s’aniran preservant re-
gularment pels tres destins i en diferents formats, a 'apartat de Restaurar es veura
que hi ha una llista amb les preservacions fetes d’'un mateix arxiu.

6.3.2.2 Metodes de preservacio

Hi ha dos metodes que engloven les preservacions, hi ha la copia, el format origen
i el desti son iguals i la transformacié, canvien l'extensio i format de l'arxiu desti
respecte 1’origen.

Copia

El primer preservador que es va implementar va ser un preservador copia, que
agafava 'arxiu entrant i el clonava, per tal de tenir exactament el mateix arxiu sense
modificar.

Try
If myFile.file Collection Is Nothing Then
Return "-1"
End If
Dim urlSrc As New Uri(myFile.file_uri, UriKind.Absolute)
Dim £f As New IO.FileInfo(myFile.file uri)
Dim dest2 &s String = dest + "/" + myFile.file Collection.collection user_id.ToString + "/" +
myFile.file Collection.collection_id.ToString + "/" + myFile.file_id.ToString
If Not IO.Directory.Exists(dest2) Then
I0.Directory.CreateDirectory (dest2)
End If
10.File.Copy (myFile.file uri, dest2 + "/" + ff.Name, True
Return (System.Environment.MachineNams + " |" + dest2 + "/" + ££f_ Nams + "|" + "1")
Catch ex As Exception

Console.WriteLine (" [ eserv]” + ex.Message)

log.Err ("

Return "-1
End Try

Figura 6.17: Preservacié copia.

Com es veu a la imatge, aprofitem les llibreries de vb.Net per a fer una copia

de l'origen al desti. Aquest preservador s’afegeix al diccionari general esmpre que
aparegui un nou preservador.
Esa dir, si encara no tenim cap preservador de .doc a .docx, per exemple, si n’apareix
un, al diccionari general si podria afegir origen: .doc destins: .docx:doc, .pdf, .odt...
als destins hi afegim .doc (si no hi és) i posem com a preservador aquest preservador
copia (com s’ha explicat al final de la seccié d’ampliacié de preservadors).
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Transformacié El segon metode de preservacié és la transformacio, és a dir, que
el format desti i 'origen siguin diferents, per exemple, passar d’un arxiu .bmp a un
arxiu .jpg.

Try
If myFile.file Collection Is Nothing Then
Return "-1"
End If

Dim urlSrc As New Uri(myFile.file uri, UriKind.Absolute)

Dim ext As String

ext = urlSrc.AbsolutePath.Substring(urlSrc.AbsolutePath.LastIndex0Of(".") + 1).ToLower()

= 0 Then

If String.CompareOrdinal (ext, "BEMP") = 0 Or String.CompareOrdinal (ext(l),
Dim £f As New IO.FileInfo(myFile.file uri)
dest = dest + /" + myFile.file Collection.ceollection user_ id.ToString +

+ myFile.file Collection.collection id.ToString + + myFile.file id.ToString
dest = Me.Convertir(urlSrc.OriginalString, dest)
Else
Return "-1"
End TIf
Return System.Environment.MachineName + " |” + dest + " |4"
Catch ex As Exception

Console.WriteLine(" [ + ex.Msssage)

log.Exrx ("

Return "-1
End Try

Figura 6.18: Preservacié transformacio.

El metode principal no varia gaire del metode copia, pero podem observar que
el File.Copy no hi és i s’ha substituit per un metode Convertir.

Private Function Convertir(ByVal BMPFullPath As String, ByVal dest As String) As String
Try
Dim destZ As String = dest
Dim imgFormast Zs ImageFormat

Dim form As Integer = seleccioFromDesti(
Dim objBmp As New Bitmap(BMPFullPath)
Select Case form
Case 1
imgFormat = ImageFormat.Jpeg
If Not I0.Directory.Emists(dest2) Then
I0.Directory.CresteDirectory (dest?)
End If
destz = dess2 + /" + GetFileNameWithoutExtension (8MPFullPath)
Case 2
imgFormst = ImageFormat.EmE
If Not I0.Directory.Emists(dest2) Then
I0.Directory.CresteDirectory (dest?)
End If
destz = dess2 + /" + GetFileNameWithoutExtension (8MPFullPath)

Case Else
imgFormst = ImageFormat.Bmp
If Not I0.Directory.Emists(dest2) Then
I0.Directory.CresteDirectory (dest?)
End If
destz = dess2 + /" + GetFileNameWithoutExtension (8MPFullPath)
End Select
destZ & "." & imgFormat.ToString
objBmp . Save (dest2, imgFormat
Beturn dest?
Catch ex As Exception

Console Writeline (' + ex.Message
log.Exx(

Return

End Try
Znd Function

Figura 6.19: Funcié convertir.
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Depenent del preservador podrem transformar a uns formats o altres, aqui
veiem que l'origen és BMP i els format en que es poden convertir (s’ha acotat per
no allargar la memoria amb codi redundant).

S’escull el format desti i es transforma en aquest, a continuacio es guarda la imatge
a memoria i es retorna.

A més, a cada preservador tenim un metode per a transformar a un array de bytes
directament per tal de facilitar ’enviament (aquest és el metode que es fa servir
actualment).

Private Function ConvertirBytes (ByVal BMPFullPath As String, ByVal dest As String) As Byte()
Try
Dim objBmp 23 New Bitmap (BMPFullPath)
Dim ms As New MemoryStream()
If (String.CompareQrdinal (dest, °
objBmp.Save (m3, ImageFormat.Jpe
Elself (String.CompareOrdinal (dest,

") = 0 Or String.CompareCrdinal(dest, "jpeg”) = 0) Then

mE") = 0) Then
cbjBmp.Save (ms, ImageFormat.Emf)

Elself (String.CompareOrdinal (dest, £") = 0) Then
cbjBmp.Save (ms, ImageFormat.Exi

ElseIf (String.CompareQrdinal(dest, "g
objBrop.Save (ms, ImageFormat.Gif)

ElseIf (String.CompareQrdinal(dest, "icon") = 0) Then
objBrop.Save (ms, ImageFormat.Icon)

") = 0) Thea

ElseIf (String.CompareOrdinal(dest, "memo
objBrp.Save (ms, ImageFormat.MemoryBmp)

Elself (String.CompareOrdinal(dest, "pnc”) = 0) Then
objBmp.Save (ms, ImageFormat.Png)

Elself (String.CompareOrdinal(dest, "tiff") = 0) Then
objBmp.Save (ms, ImageFormat.Tiff)

Elself (String.CompareOrdinal{dest, “wm:") = 0) Then
ocbjBmp.Save (m3, ImageFormat.Wmf)

Else
cbjBmp.Save (ms, ImageFormat.Bmp)

End If

Return ms.Tokrray()

brp”) = 0) Then

Catch ex B3 Exception
Console.Writeline (" [
log.Err(” [Er
Return New B:

End Try

End Functicn

ir]™ + ex.Message)

Figura 6.20: Funcié convertirBytes.

6.3.3 Restaurar

La finalitat de preservar els arxius és que més endavant els puguis recuperar. En
aquest apartat s’explica com fer-ho.

6.3.3.1 Versié usuari

A la imatge segiient podem veure com a la finestra d’opcions, a 'apartat d’albums,
ens apareixen els albums en diferents pestanyes i cada album te una llista d’arxius.
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* PERFIL

bmp |
Estat de la colleccié:
PREFERENCIES ) )
Directori de le colleccis: | Dilmatgestbmp =]
Preservacions locals: 26
ALBUMS Presenvacions al nivk 0 Andus 5
Altres presenvacions: 47 Nivell de preservacis: 73
AMICS Nom de la colleccio:  [bmp ] on
Detall de Ia cobleccié
Imatges: Accions de preservacis:
Estat  Nom Format Restaurar Data Format  Accid Valor
d  20080317011805 luna-y-estrellas BMP = 22120121744 1 Transformacié local 3
& bootscreen_amy BMP = 07/11/20121807 jpg__ Transformaci local 0
£ Casa Paint BMP B 22/11/2012 16:48 i Transformaci remota 0
&  untitied BMP = 22/11/201217:02 jpeg  Transformaci local 0
d  zhbackground 3 B 221N0121712 jpg  Transformacié remota 0
B 22/11/20121740 jpeg Transformacis remota 0
22/1/20121742 png  Trensformacié amic 0
22/1/2012 1703 1 Transformacio amic 0
22/11/20121744 gif  Transformacié amic 0

Figura 6.21: Restaurar arxiu.

En clicar, per exemple, a Casa Paint, que és un arxiu BMP, ens surt la llista
de preservacions que s’ha fet. Volem restaurar una transformacié remota que s’ha
fet en format tiff, fem click dret i donem a restaurar.

PYRAMID T@E

Imatge desada correctament a

e AppData\Local\Pyrami isac.cat\1bmp\3_Casa Paint

Ajudan’s a millorar el Pyramid donant-nos el teu bot sobre aquesta preservacié

A R .0 0
e

Figura 6.22: Imatge restaurada.

Apareix la imatge anterior on podem obrir el directori on s’ha desat la imatge
clicant a l’enllag o el boté d’obrir directori. Votem com ens sembla la preservacié
per tal de que els amics sapiguen quin preservador va millor segons el criteri de qui
puntua.
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6.3.3.2 Versio programador

Com que tenim tres destins possibles per preservar, també tenim tres formes possi-
bles de restaurar. Hi ha una part de codi que és comuna per totes tres: Aquesta part

Dim elements As PyramidPreservation

Dim puntuacio As Integer = @

elements = dGrdActions.CurrentItem '-‘-.gafelr 1l'arxiu a restaurar

Dim origen As String() = Split(elements.Preservation_destination, "/") 'Desglosem 1'adreca origen

Dim desti As String = My.Settings.RestoreFolder + "\" + _
elements.Preservation_file.file_Collection.Collection User.user_email + "\" + _

elements.Preservation_file.file_Collection.collection_id.ToString + "_" + _
elements.Preservation_file.file_Collection.collection_name + "\" + _
elements.Preservation_file.file_id.ToString + "_" +

GetFileNameWithoutExtension (elements.Preservation_file.file_name) 'Especifiquem el directori on ho guardarem

Dim servidor As String = elements.Preservation_host 'Agafem el primer element per veure si es local o remot

Dim accio As Integer = elements.Preservation action_Id 'Agafem 1'accie de 1'element per veure si es local o remot

If Not Directory.Exists(desti) Then 'si el directori restaurador no existeix, es crea
Directory.CreateDirectory(desti)

End If

Figura 6.23: Part comuna de restauracio.

recupera la informacié de 'arxiu (nom, usuari, col-leccio...), a la variable servidor hi

guardem si és local, remot o amic i creem la carpeta on es guarden les restauracions
si encara no s’ha creat.

A continuacié es veura la part especifica per a cada desti.

Remot

|If elements.Preservation action Id = PyramidAction.ACTION.REMOTE COPY Or elements.Preservation action Id = PyramidAction.ACTION.REMOTE TRANSFORMATION Then
Dim data Rs Byte{) = elements.getPreservationDataf()
If data.length > 1 Then

| If File.Exists(desti + "\" + elements.Preservaticn name) Then
File.Delete(desti + "\" + elements.Preservation_name)
End If
Dim £ As FileStream = File.OpenWrite (desti + "\" + elements.Preservation_name)

f.Write (data, 0, data.Length - 1)
f.Close()

Dim fineatra A3 New Votar(desti, elements)
finestra.ShowDialog()
log.Info("La imatge 3'ha desat

End If

" & destd)

Figura 6.24: Restaurar remot.

Per a restaurar un arxiu remot, es recupera 'array de bytes que forma 'arxiu,
es crea un FileStream per tal de poder escriure els bytes a I'arxiu, es guarda i s’obre
la finestra de valoracio.
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Local

Elself (accio = PyramidAction.ACTION.LOCAL COPY Or accic = PyramidAction.ACTION.LOCAL TRANSFORMATION) Then
If Not IO.File.Exists(elements.Preservation_destination) Then
MessageBox. Show (My.Application.getMessage ("CollectionTabForeiq er

& elements.Preservation_host & vbCrlf & My.Rpplication.getMessage("CocllectionT
ectio peration”) , or”)

|system.Environment.MachineName & vhCrLf & My.Application.getMessage
Else

I0.File.Copy(elements.Freservation destination, desti + "/" + elements.Preservation Id.ToString + " " + GetFileName (elements.Freservation destination), True)
Dim finestra Aa New Votar({desti, elements
finestra.ShowDialog()
log.Info{"La imatge s'ha desat correctament a: " & desti
End If

Figura 6.25: Restaurar local.

En la recuperacié local es fa com la preservacid, es recupera 'arxiu d’alla on
sigui i es fa un File. Copy de I'arxiu a la carpeta desti.

Amic

Else
Dim send0rReceive s New PyramidSenderReceiver()
Dim restore As Integer = sendCrReceive.Restore(elements.Preservation Id, elements.Preservation file.file id, elements.Preservation file.file Collection.collection id,
|elements. Preservation_file.file_Collection.collection_user_id)
If restore > 0 Then

MessageBox. Show (My. Application.getMessage ("CollectionTabRestoreRequest”) )
End If
End If

Figura 6.26: Restaurar amic.

En aquest cas, s’envia un avis al pyramid de ’amic i, quan aquest es connecti,
retornara automaticament ’arxiu que es demana.

6.4 Modul multiidioma

Aquest modul consisteix en la implementacié d’un patré “Visitor” que controla
una col-leccié de fitxers que contenen tots els textos de l'aplicacié. Cada text esta
codificat amb una cadena de text que l'identifica de manera que 'aplicacié vagi a
buscar el text associat a aquest identificador dins del fitxer d’un idioma determinat.
L’eleccié del patré Visitor no és deliberada, siné que esta pensada per tal que a
partir d’ara simplement afegint un nou fitxer amb els textos traduits sigui immediata
I’ampliacié de I'aplicacié amb un nou llenguatge disponible. D’aquesta manera es
pot enriquir i ampliar el sistema sense tenir que tocar ’algoritmica de la plataforma.
Només és necessari introduir el nou llenguatge i situant el fitxer de textos al directori
on el Visitor els va a cercar.
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6.4.1 Implementacié Visitor

Per comencar, a la carpeta Resources creem uns arxius xml (un arxiu per a cada
idioma) on hi haura els missatges amb un id.

"user">PERFIL</system:string>
"cellections” >ALBUMS</system:String>
“options">PREFERENCIES</system:String>
i 1ICS</system:String>
>Tancar</system:string>
"legin">Loginc/system:string>
“passwerd">Contrasenya</system:string>

<system:string
<system:string
<system:string
<system:string
<system:string
<system:string
<system:string

<system:String x:Key="Accept”>Acceptar</system:String>
<system:string x: "Cancel”>Cancel- lar</system:String>
2 Resources <system:string x: "Refuse”>Rebutjarc/system:String>
@) iconico <system:String x: "Delete”>Eliminar</system:String>
il Iconpng <systemistring x: "add">afegir</system:string>
:ﬁ ;;:ifﬁzi:ig <systemistring x: dify">vedificar</system:string>
&4 ON_GREEN.bmp
48 pyramidbmp <system:String x:Key="AcceptedRefusedFrientRequest™>El seglent usuari vel ser amic teu:</system:String>
aﬁ pyramidpng <system:String x:Key="AcceptedRefusedFrientNewFriend”>lou Amic</system:String>
) pyramid co.co
8 pyramid.ico.pg <system:String x: "DentRememberPasswerdInsertMail”>Introduir el Correu-e</system:String»

ingResources.ensami : .
9 "DontRememberPasswordChanged”»Contrasenya cambiada! Comprova el teu correu</system:Strings

"DontRememberChangePassword” >Canviar Contrasenya</system:string>

<system:String x:

tingResources.es ami :
<system:String x:

i) StringResources.xaml

Figura 6.27: Llista de re- Figura 6.28: Missatges en catala.
Cursos.

A continuacié es crea un metode a la classe Aplication (s’hi podra accedir
a través de ” My. Aplication” que es digui getMessage i li passem per parametre la
cadena de caracters que identifica el missatge que volem.
I, per saber quin arxiu hem d’agafar, es defineix el llenguatge a les propietats i,
depenent del llenguatge seleccionat, s’agafara un arxiu o altre.

Public Sub SetlenguageDirectory()
Dim dict As New ResourceDictionary
System.Threading. Thread.CurrentThread. CurrentCulture = New System.Globalization.CultureInfo(My.Settings.idioma)

select Case (System.Threading.Thread.CurrentThread.CurrentCulture.Parent.ToString)

Case “en”
' Me.Resources.MergedDictionaries(4).5ource = New Uri("..\Resources\StringResources.en.xaml"”, Urikind.Relative)
dict.Source = New Uri("..\Resources\StringResources.en.xaml”, Urikind.Relative)
'TODO: Warning!!! break;

Case "es”
' Me.Resources.MergedDictionaries(4).Source = New Uri("..\Resources\StringResources.en.xaml”, Urikind.Relative)
dict.Source = New Uri("..\Resources\StringResources.es.xaml”, Urikind.Relative)
'TODO: Warning!!! break;

Case “"ca”
' Me.Resources.MergedDictionaries(4).Source = New Uri("..\Resources\StringResources.xaml”, Urikind.Relative)
dict.Source = New Uri("..\Resources\StringResources.xaml", Urikind.Relative)
'TODO: Warning!!! break;

Case Else
' Me.Resources.MergedDictionaries(4).5ource = New Uri("..\Resources\StringResources.en.xaml"”, Urikind.Relative)
dict.Source = New Uri("..\Resources\StringResources.xaml", Urikind.Relative)
'TODO: Warning!!! break;

End Select
Me.Resources.MergedDictionaries.Add(dict)
End Sub

Public Function getMessage(ByVal messageKey As String) As String
Dim retorn As String = "
If Me.Resources.Contains(messageKey) Then
retorn = Me.FindResource(messageKey).ToString
End I
Return retorn

End Function

Figura 6.29: Escollir missatge.
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6.4.2 Com escollir idioma

L’usuari ha d’anar a I'apartat de preferencies de I'aplicacié i, a baix de tot, hi ha un
desplegable per a escollir I'idioma.

PYRAMID S EE

PERFIL - -

Mida maxima del directori Mb

@ PREFERENCIES Direccié de Sortida | CilUsers\easy\AppData\LocahPyramid\Output |23

Estat de preservacié de I'usuari

ALBUMS .
Carpeta de recuperacié [ CiUsers\easy\AppDatalLocal\Pyramid\Restore | G
AMICS

[l Obrir sessié automaticament
[ Preservar 5 I'arrencar

V] Engegar Pyramid guan arrenqui 'ordinador

Idiema Catala 1

Catala

Espanyol
Anglés

Figura 6.30: Escollir idioma.

Un cop 'usuari ha seleccionat 1'idioma, salta un esdeveniment amb el seglient
codi:

Private Sub choxlanguage currentItemChanged(ByVal sender As Object, ByVal e As SelectionChangedEventirgs) Handles cboxlLanguage.SelectionChanged
If Not first Then
If cboxLanguage.SelectedIndex = @ Then
System.Threading.Thread.CurrentThread.CurrentCulture = New System.Globalization.CultureInfo("ca-ES")
My.Settings.idioma = "ca-ES"
My.Settings.Save()

ElseIf cboxlLanguage.SelectedIndex = 1 Then
System.Threading. Thread.CurrentThread.CurrentCulture = Mew System.Globalization.CultureInfo("es-ES")
My.Settings.idioma = "es-ES"
My.Settings.Save()
Else
System.Threading.Thread.CurrentThread.CurrentCulture = Mew System.Globalization.CultureInfo("en-GB")
My.Settings.idioma = "en-GB"
My.Settings.Save()
End If
End If
My.Application.SetLenguageDirectory()
End Sub

Figura 6.31: Codi d’escollir idioma.

Aquest codi captura ’esdeveniment de que hi ha un objecte de la llista d’idio-
mes seleccionat, recupera l'idioma i crida al metode ensenyat al subapartat anterior
que assigna el recurs corresponent a l'idioma.
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6.5 Log

Com a tota aplicacid, es necessita un registre de que passa al sistema i quins errors
dona per a poder solventar-los amb rapidesa. Com que aquesta aplicacié treballa
en diferents fils d’execucid, necessitem implementar un patré Singleton (instancia
tunica) per tal de que tota la informacié es guardi només en un tnic arxiu.

Aixi doncs, la classe Log tindra la segiient forma:

fRegion "Private Attributes"
Private log_ As ILog
#End Region

Private Shared instance As Log
Public Shared ReadOnly Property Imsatnce As Log
Get
If Log.instance Is Nothing Then
instance = New Log
End If
Return instance
End Get
End Property
Private Sub New(}

XmlConfigurator.Configure (New System.IO.FileInfo(AppDomain. CurrentDomain.BaseDirectory + "logdnet. xml™))
leg_ = log4net.LogManager. GetLogger("Dyramid™)
End Sub

fRegion “"Metodes”
Public Function Err(ByVal Missstge As String
End Function

Public Function Err(ByVal Missatge As String, ByVal ex As Exception

End Function
Public Function FatalErr(ByVal Missstge As String
End Function

Public Function FatalErr(8yVal Missstge As String, ByVal ex As Exception

End Function
Public Function Debug(ByVal Missatge As String
End Function

Public Function Debug(ByVal Missastge As String, ByVal ex As Exception]

End Function
Public Function Warn(ByVal Missstge As String]
End Function

Public Function Wern(ByVal Missstge As String, ByVal ex As Exception

End Function
Public Function Info(ByVal Missstge As String]
End Function

Public Function Info(ByVal Missstge As String, ByVal ex As Exception

End Function
#End Region
End Class

Figura 6.32: Classe Log.

Hi haura un atribut privat que sera 'objecte log, cada cop que es vulgui ins-
tanciar, es comprovara que no existeixi ja, si és aixi, s’instancia i es retorna, en cas
contrari, només es retorna.

Aixi, cada cop que es vulgui tenir accés al registre, des del metode pertinent s’haura
de fer ” Dim log As Log = log.Instancei ens retornara el mateix arxiu de log a tot
arreu.

Com es pot comprovar a la imatge, tenim diferents metodes per escriure depenent
del grau d’importancia, tenim metodes d’informacié, d’error, de warning, etc... Que
es veuran reflectits en el mateix registre.
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6.6 Proves

En aquest apartat es faran algunes proves per veure que ’aplicacié funciona correctament
i que compleix els requeriments.

6.6.1 Autenticar usuari

Tenim una pantalla de Login que ens deixa entrar al sistema amb usuari i contras-
senya i registrar-nos.

6.6.1.1 Login erroni

A continuacié es veu que passa si s’introdueix un login erroni.

PYRAMID e ®

Usuario

| carlos@carlos.carlos |

Contrazefa

I.....u. | ¥

Crear un NUEVD USUArio Mo recuerdo el password

Auto arrancar Guardar nombre | contrazena

Figura 6.33: Login erroni.

ERROR =

l . Mo se ha podido acceder a Pyramid. Revisa el correo y la contrasefia
A

Figura 6.34: Login error.
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6.6.1.2 Login correcte

En canvi, si el login és correcte, entra a la pantalla principal de ’aplicacio.

PYRAMID oE®

Usuario

| ca rlos@fsac.caﬂ |

Contrasefia

[.."u" | )

Crear un nUSYo UsUario Mo recuerdo el password

Auta arrancar Guardar nombre | contrasena

Figura 6.35: Login correcte.

PYRAMID - . I . . e E

I3

Correu-e: carlos@isac.cat Estas al pc: PCO4T
Col-leccions: 1 Mick Steiner
Fitxers: 5

Figura 6.36: Pantalla principal.
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6.6.2 Administrar albums

Tenim un sistema que ens permet crear, modificar, eliminar albums.
Ens permet veure els elements preservats, els que no, les preservacions que s’han fet
i la vista en miniatura de l'original.

6.6.2.1 Crear album

En la creaci6 d’un album ens demana la ubicacié del directori, a continuacié ens
demana que guardem 1’album.

Podem modificar el nom d’aquest quan volguem i clicar a guardar.

PYRAMID o ®

PERFIL MNew Collection | bmp IE}

Estat de la colleccié:

PREFERENCIES Directori de la col leccié:
Preservacions locals: 0
Preservacions al ndvol: 0 Arxius: 0
e Altres preservacions: 0 Mivell de preservacis: 0/0
Buscar carpeta i 52 |}Jm de la colleccio: Mew Cellection (Fitwers/Preservacions Realitzades)
| de la colleccio:
atges: Accions de preservacid:
I 12 Mis documentos m Nom Format Restaurar Data Format Acaé  Valor

. Mis documentos
4 | & Misimagenes

[ 1. airsoft

|/ Carpeta prova
# Mis videos

m. |

bl opt
1 Projectes
A Vinculo: ks

| ___ =
— o/ Guardar K Eiminar

Figura 6.37: Nou Album.
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6.6.2.2 Modificar album

Qualsevol modificacié no es tindra en compte fins a clicar al boté guardar.
Realment només es por modificar desde I'aplicacié el non de I'aplicacio, si es voleen
afegir o treure elements de I’album s’ha de fer directament des del directori origen.

PYRAMID

DE®
PERFIL . ’—‘
Mew Collection | bmp @}
Estat de la colleccio:
PREFERENCIES Directori de la colleccid: | DX\Pictures\Carpeta prova u
Preservacions locals: 4]
Preservacions al ndval: 0 Arxius: ]
Altres preservacions: 0 Mivell de preservacic: 6/0
A Mom de |a col-leccio: Fitxers/Preservacions Realitzades
B ALBUMS Mew Collection ( )
coecct e
cid:
Col-leccio actualitzada! Només queda fer click a Guardar
AMICS ?

rmat  Accié  Valor

Figura 6.38: Guardar Album.
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6.6.2.3 Vista en miniatura

En fer clic en qualsevol element de la llista, podrem veure una vista en miniatura.

Test Collection | bmp @
Estat de la colleccit:

Directori de |a col leccid: | D:i\Pictures\Carpeta prova | E
Preservacions locals: 0

Preservacions al ndvol: 0 Arxius: &
Altres preservacions: 0 Nivell de preservacic: &/0

. = (Fitxers/Preservacions Realitzades)
Mom de la colleccio: |Tﬁt Collection |

Detall de la ccl-leccid:

Imatges: Accions de preservacic:

Estat MNom Format Restaurar Data Format Accié  Valor

"> |analogiaformigues PNG

¥ communityCloud PNG
& diagramaFutur PNG
B ganttProj 1PG

B pet PNG
¥ OmniGraffle PNG

Figura 6.39: Vista en Miniatura.
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6.6.2.4 Eliminar album

A la primera imatge hem volgut eliminar el primer dlbum, a la segona podem com-
provar que ja no hi és.

ItlsForever

ItlsForever | proval | navidad | prova2 | @

o de la colecc

CUsers\Easy\AppDataiLocal\PyramidOutputijocT| |||

Directorio de la coleccion:

Preservaciones locales: 1]

Preservaciones en la nube: 0 Archivos: 0

Otras preservaciones: 0 Mivel de preservacian: 0/0

Nembre de la coleccion: (Ficheros/Preservaciones Realizadas)
ALERTA

 —

frvacion:

@ Estds seguro que quieres eliminar la coleccign?
Formato Accién  Valor

Si Mo

Figura 6.40: Eliminar album.

ItlsForever | proval navidadlpruvaz @

Estado de la coleccion:

Directorio de la coleccion: | CAUsers\easy\AppData\Local\Pyramid\Qutputijoc:| ||
Preservaciones locales: 0
Preservaciones en la nube: O Archivos: 55
Otras preservacicnes: 0 Nivel de preservacién: 55/0
Mombre de la coleccion: (Ficheros/Preservaciones Realizadas)
Detalle de la coleccitn:
Imagenes: Acciones de preservacion:
Estado MNombre Formato Restaurar Datos  Formato Accién  Valor
%  IltisForeverld JPG
% ItisForeverld3 JPG
¥ ltisForeverl0d JPG
¥ IltisForeverl0S 1PG

Figura 6.41: Album Eliminat.
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6.6.2.5 Confirmacié visual de canvi

A la segiient imatge es veu com ha aparegut un element nou, que hem afegit
previament al directori de I’album.

Estat de la colleccic:

Directori de la col leccid: | D\Pictures\Carpeta prova | E
Preservacions locals: 6

Preservacions al ndvel: 0 Arxius 7
Altres preservacions: ] Nivell de preservacic: 712

. = (Fitxers/Preservacions Realitzades)
MNom de la cel-leccio: ITEt Collection |

Detall de la colleccid:

Imatges: Accions de preservacio:
Estat Nom Format Restaurar Data Format Accié  Valor
s analogiaformigues PNG
we communityCloud PNG
s diagramaFutur PMNG
@ ganttProj JPG
i net PNG
& OmniGraffle PNG
& pprincipal PNG

Figura 6.42: Nou Element.
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6.6.3 Preservacio i restauracio

A continuacié es deixa constancia de que realment es preserva i es poden recupe-

rar /restaurar aquestes preservacions.
A la figura 6.43 es veu que s’han realitzat copies i transformacions tan en local com

en remot.

Detall de la col-leccié:

Accions de preservacid:

W communityCloud PNG
e diagramaFutur PNG

& ganttProj IPG

& net PNG
&  OmniGraffle PNG
@ pprincipal PNG

Imatges:
Estat MNom Format Restaurar Data Format = Accid Valor
s analogiaformigues PNG 21/05/2013 11:44 jpg Cépia remota 0
21/05/2013 11:35 jpg Céopia local 0

21/05/2013 1141 tiff
21/05/2013 11:38 png
21/05/2013 11:39 jpeg
21/05/2013 11:45 bmp

W o

Transformacié local 0
Transformacié remota 0
Transformacié local 0
Transformacié remota 0

Figura 6.43: Diferents preservacions.
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6.6.3.1 Preservacions

A la pagina anterior (figura 6.43) es veu que les primeres preservacions sén una copia
remota i una de local, a les seglients figures es deixa constancia de que és aixi.

.
[ www_data@84.88.145.20 - FileZilla P—

(=] lacn @ ||

Figura 6.44: Preservacié remota

Y Users\Easy\ AppDatatLocal\Pyramidh Outputh 1 2380014

o |

Organizar =

Incluir en biblicteca - Compartir con = Presentacién Grabar Mueva ¢

i Favoritos

4§ Descargas AN et
B Escritorio ganttProj.jpg

=] Sitios recientes

- Bibliotecas
@ Documentos

Figura 6.45: Preservacié local
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Archivoe Edicién  Mer Transferencia Servidor Marcadores  Ayuda
T : " = .
A-FIFPR 2 v B & T T 0
| Servidor: MNombre de usuario: Contrasefia: Puerto:
Respuesta: 257 "/DATA fpyramid preserved12380/2/4" iz current directory. -
Comando: PasSY
Respuesta: 227 Entering Passive Mode (84,88, 145,20,213,37)
Comando: LIST
Respuesta: 150 Opening BINARY mode data connection for /bin/ls. =
Respuesta: 226 Transfer complate, L
Estado: Directorio listado correctamente 57
Sitio local: | Y | Sitio remoto: | [DATA fpyramid jpreserved12380/2/4 -
| Mis documentos - ; [ = -
| _ e B 1
22 | _
! 22 B
23
T
41 I e 25 -
= . r p
Maombre de archive =~ Tamafio d.. Tipo de archive  Ultima medificacién Mombre de archive Tamafie d.. Tipodearc., Ultima modif
E_"C: Disco local .
cal: Disco local |i=| ganttProj.jpg 6.625 Imagen JPEG  21/05/2013 9
SE Unidad de CD
LG Unidad de CD




6.6.3.2 Restaurar

Per a recuperar una imatge que hem perdut, hem de fer clic dret sobre 'arxiu que
volem recuperar i escollir restaurar arxiu (com es veu a la figura 6.46), finalment ens
apareix una finestra (figura 6.47) amb l’enllag cap a I'arxiu restaurat i ens demana
que puntuem la restauracié per tal d’actualitzar estadistiques i que la comunitat
sapiga quin preservador és millor.

Detall de la col-leccid:

Imatges: Accions de preservacit:
Estat MNom - Format Restaurar Data Format = Accid Valor
@@ analogiaformigues PNG E= 21/05/2013 09:42 png Copia remota 0
= 21esprianosd ey Copialocal 0
i diagramaFutur  PNG - Restaurarandiu
W  ganttProj PG

vy

Figura 6.46: Peticié de restauracio.

PYRAMID e E
Imatge desada correctament a:

C\Users\Easy\AppData'\Local\Pyramid\Restore\carlos@isac.cat\2Test Collection\2_communi
Ajudan’s a millerar el Pyramid donant-nos el teu bot sobre aquesta preservacio

Figura 6.47: Restaurat.
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6.6.4 Amics 1 formats de moda

Desde la pantalla d’amics, si cliquem al boté afegir ens aparéis la segiient finestra
on hem d’afegir correu-e i tamany de disc que li donem a ’amic.

PYRAMID S

[E.1

Intraduir Correu-2 |joc?185@gmﬂi|-c'5’m |

Mida a compartir (MB) | ldﬁ |

- /Acceptar X Cancellar

Figura 6.48: Afegir amic.

A 1" amic, si te compte pyramid, en obrir sessié li apareix la segiient finestra,
en cas contrari, li arriba un correu-e.

PYRAMID i -.

|

El segient usuari vol ser amic tew:

carlosi@isac.cat

. r—

Figura 6.49: Peticié amic.
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6.6.4.1 Formats de moda

Un cop el segon usuari ha acceptat la peticio, li apareix la segiient imatge on hi ha
la llista d’amics i, clicant en cada un d’ells, pots veure quins sén els formats que més
fan servir.

PYRAMID

-

PERFIL : : :

Nick  Caorreu Espai al PC de 'amic  Estat Ve

Vetus vetus@isac.cat 0 Peticid enviada Nick Stei

Steiner carlos@isac.cat 100 Acceptat ' Einer
PREFERENCIES Correu-g carlos@isac.cat

Estat Acceptat

ALBUMS Espai al PC de I'amic 100 ME

Espai atorgat a 'amic I:l
[' AMIES reimbiadicng

Format MNombre de fitxers

PG
JPG 1

BMP 5
PNG 6

Figura 6.50: Amics i formats
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6.6.5 Multiidioma

Un altre dels requeriments que s’havien establert, era que ’aplicacié havia de ser
multiidioma.

6.6.5.1 Catala

PYRAMID .8 E

PERFIL

Mida maxima del directori Mb

-+ Direccid de Sortida CAUsers\Easy\AppData'\Local\Pyramid\Cutput
@ PREFERENCIES | Nep el P &
\
ALBUMS -
Carpeta de recuperacié | Ch\Users\Easy\AppData\Local\Pyramid\Restore | E

i Obrir s2z2i6 automaticament

AMICS

Preservar a l'arrencar

Engegar Pyramid guan arrenqui 'ordinadar

Idiema u

Catala

Espanyol
Anglés

Figura 6.51: Aplicaci6 en catala
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6.6.5.2 Anglés

PYRAMID n e E

PROFILE : :

Max folder size Mb

Qutput folder CAUsers\Easyh AppDatatLocal\Pyramid\Cutput
@ PREFERENCES | e = P o
ALBUMS
Restore folder |C:\Users\Eas_v\AppData\LocaI\Pyramid\ReshDre | E
FRIENDS

[0 Open session autematically
Preserve on start
Start with Windows

Language |English

Catalan

E |
e

English

Figura 6.52: Aplicaci6 en anglés

116



6.6.6 Ampliacié dinamica de preservadors

Com es veia al diagrama de classes, tenim preservador copia, preservador que trans-
forma de BMP a altres formats i preservador que transforma de MTIF a altres

formats.

S’ha creat un preservador extern de JPG a altres formats per a provar que ’ampliacié

dinamica funciona.

e @) pyramid_app
: | pyramid_updates
e 2 AmdusPreservats
- 2 AutoUpdateTest
-y Preservers

i ) Pyramid
.. 2 redconsultas

Sitio remoto: | feasy fwww pyramid_updates /Preservers

m

| T
% Preserv]PGtoX.dll
| PreservIPGtoX.dll_20130521

Mombre de archi\:o Tamario d...

Tipo de archivo Permisos
18.944 Extension de la a... -PW-r--r--
18944  Archivo DLL_2013... - PWXT-XT-X

Figura 6.53: DLL al servidor

Propietario...

www_data ...
www_data ...

Estado MNombre Formato
- communityCloud  PNG
ie  diagramaFutur PNG

= ganttProj IPG

s net PNG
@  OmniGrafile PNG
s pprincipal PNG

Restaurar =Datos

21/05/2013 11:25 jpg
21/05/2013 11:47 tiff

21/05/2013 11:38 png
21/05/2013 11:46 jpeg
21/05/2013 11:48 bmp

Formato  Accion

Copia local

Transformacion
Transformacion
Transformacion
Transformacion

ocal
remota
ocal

remota

-y

Figura 6.54: Imatge jpg transformada a altres formats
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Sitio remoto: |fDATA,’pyramidfpreservedf12380;‘24‘4 -
= 2 A
21
2 i |
il &
3
...... | 14
...... 25 -
Mombre de archi\:o Tamafio d... Tipe de archivo Permisos Propietario...
|| ganttProj.bmp 6.629 Imagen de mapa .. -PW-r=-r-- webservd ...
|=|ganttProj.jpg 6.629 Imagen JPEG -PW-T--T-- webserad ...
|| ganttProj.png 60979 Imagen PNG -PW-r=-r-- webservd ...

Figura 6.55: Transformacions al servidor

6.6.7 Execucié en Background

Un altre dels requeriments era que 'aplicacié es pogués executar en segon pla i que
I'usuari no notés que ’aplicacié esta engegada.

Pyramid.vshost,exe *32
REMNGUIES. exe
rundll32.exe
Searchlndexer.exe
services.exe

Skype.exe *32

Pyramid

me 8 4 ¥

8:37
21/05/2013

Figura 6.56: Aplicacié en segon pla

Easy 13
Easy an
Easy oo
SYSTEM oo
SYSTEM oo
Easy [a]1]

vshost32.exe
Realtek HD Audio Ma...
Proceso host de Win. ..

Indizador de Microsof...
Aplicacion de servido...
Skype

50.564 KB
5.512 KB
3.636 KB

43.704 KB
3.208 KB

29.072 KB

Figura 6.57: Consum de 'aplicacio



Capitol 7

Conclusions

En aquest apartat s’avaluaran els objectius i requeriments que es van proposar a
I'inici del projecte.

També s’explicara algun dels problemes trobats i que es podria millorar en un futur
per a que el Pyramid fos una millor eina de preservacio.

7.1 Avaluacié dels objectius
Recordem que els objectius finals eren:

e Implementacié d’una aplicacié per a la PD d’us domeéstic: Aquest
objectiu trobo que ha estat completat ja que tenim l’aplicacié penjada a la
web 1 esta en funcionament a diversos ordinadors.

e Aprofitar el motor d’aquesta aplicacié per a la implementacio d’al-
tres serveis de PD: A dia d’avui s’ha fet servir com a motor de preservacio
per un servei web anomenat It Is Forever, aquest servei s’explica als annexos.

e Permetre, gracies a ’estudi i ’elaboracié d’aquest projecte, conti-
nuar investigant sobre la PD i/o tasques relacionades amb aquesta:
Tal com esta la aplicacié, dona pas a investigar sobre millores d’aquesta i ja hi
ha en procés estudis sobre la millora de la PD amb les tecniques esmantades
al segon capitol.

Els objectius principals es van haver de resoldre abans de continuar amb els
objectius finals.

119



7.2 Avaluacié dels requeriments

A continuacié farem una valoracié de I’assoliment dels requeriments tan funcionals
com no funcionals.

7.2.1 Requeriments funcionals

1.

Autenticar 'usuari al sistema (Login): Tenim un sistema de login amb
correu-e i contrassenya que apareix abans de comencar a fer servir 'aplicacio.

Administrar col-leccions (albums): Hi ha un apartat albums que et per-
met afegir, modificar i/o eliminar albums.

Backups locals o remots de les col-leccions: Realment es fan copies tan
locals com remotes, pero no de les col-leccions, si no dels arxius que componen
aquesta col-leccio.

Transformacions locals o remotes de les col-leccions: Com al punt
anterior, es fan transformacions tan locals com remotes.

Restauracio fidedigne de les preservacions: Es poden restaurar els arxius
de forma fidedigne, I'usuari puntuara la qualitat de la restauracio.

Previsualitzacio de ’arxiu: En clicar sobre qualsevol arxiu d’una col-leccio,
t’apareix una vista en miniatura d’aquest.

Aplicar accions de preservacié locals o remotes de forma intel-ligent:
Aquest és potser el requeriment que més s’hauria de valorar, fa servir de forma
intel-ligent la preservacié entre amics, entre les locals o remotes no discrimina
gaire bé quins arxius preservar.

Obtenir coneixement de la comunitat sobre els formats de moda: La
base de dades te uns camps amb les puntuacions que s’han donat als formats
de preservacié i la quantitat d’arxius de cada format que hi ha al sistema.

Llista d’amics: Es poden afegir i eliminar amics a través de correu electronic.

7.2.2 Requeriments no funcionals

1.

Interficie Multiidioma: Gracies al patro visitor s’ha pogut afegir facilment
un sistema de missatges multiidioma.
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. Actualitzacions automatiques: En engegar ’aplicacié es compara la versio
d’aquesta amb la que hi ha a BdD, si és més petita, es descarrega la nova versié
i s’instala automaticament.

. Ampliacié dinamica dels preservadors: Mentre el pyramid esta enge-
gat, cada x temps es comprova si hi ha algun preservador nou al servidor, el
descarrega i, gracies al sistema creador implementat, en descarregar-se queda
totalment funcional.

. Interficie senzilla, clara i d’estil 2.0. Fent éenfasis en la usabilitat:
La vista de 'explicacio és realment senzilla i en pocs clicks pots fer qualsevol
cosa.

. Possibilitat d’executar-se en background amb un tray icon a la barra
d’estat: Un cop tanques la finestra, el programa s’executa en segon pla,
deixant una icona a la barra d’estat per si es vol tornar a obrir, aix{ continua
preservant sense que l'usuari se n’adoni.

. L’aplicacié ha d’ésser lleugera, per tan, I’'usuari no ha de notar cap
relentiment del sistema quan aquesta estigui en funcionament: L’a-
plicacié en Background no ocupa gaires recursos, I'usuari no nota una baixada
de rendiment del sistema.

. Base de dades compacta i portable: La base de dades s’ha fet en MySQL,
cosa que facilita el fet de fer backups i portabilitzar-la a altres servidors.

. Informar de forma visual quan s’han realitzat operacions o s’han
detectat nous arxius a les col-leccions: A la pantalla d’albums es pot
veure quans fitxers es tenen i quantes preservacions se n’han fet.

7.3 Problemes trobats

El problema principal que ens vam trobar a I’hora de realitzar el projecte va ser en
el modul de preservacié entre amics.

El Firewall (tallafocs) va ser el nostre principal problema per aconseguir enviar els
axius preservats als nostres amics.

Per solventar-ho, es va intentar afegir un petit modul que enviés les dades per UDP
pero també ens donava problemes el fet que s’havia d’estar escoltant constantment
i aix0, a més de gastar més recursos, deixava un port inutilitzat. Per tan, en comp-
tes d’enviar els arxius directament entre dos pc amb Pyramid, s’ha de fer un pas
intermig amb el servidor, cosa que relentitza el procés de preservacio i restauracié
d’aquest mode.
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Un altre problema ha sigut com introduir els agents en el projecte, en aquesta versio
pre-alpha hem vist que era més eficient fer servir unes funcions que interactuen amb
la BdD en comptes de desenvolupar els agents propiament dits, que s’implementa-
rien en futures versions quan 'aplicacié pyramid estés més extessa a les llars dels
usuaris i tinguessim una comunitat per a treure profit d’aquests agents (a ’annex B
s’expliquen els principals problemes de treballar amb agents).

7.4 Treball futur

Per a un futur hi ha diverses coses a millorar, entre elles:

e Crossplatform: Adaptar I'aplicacié per a que pugui correr en qualsevol
sistema operatiu, ara esta feta per windows, per correr en qualsevol altre
sistema, s’hauria de fer us d’un entorn virtual.

e Facebook i/o Twitter: Que la llista d’amics es pugui complimentar a través
dels teus amics de facebook o twitter.

e Aplicacié mobil: Alla on acostumem a fer més fotos en la vida quotidiana i
on més les perdem és al mobil, per tan, aprofitar el motor per a fer un Pyramid
mobil seria una bona estrategia de futur.

e Millorar la preservacié entre amics: Aconseguir eliminar el pas intermig
de la preservacio entre amics, és a dir, una comunicacio directa entre Pyramid
i Pyramid sense el servidor de per mig, com veiem a la segiient figura.

Figura 7.1: Diagrama actualment Figura 7.2: Diagrama en el futur.

e Implementar agents: La implementacié d’agents és una tasca pendent, per
tal d’agilitzar i fer més eficient el procés de preservacio dins del Community
Cloud.
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e Afegir preservadors: Afegir més preservadors per tal d’augmentar I'interés
en 'aplicacid, aquesta millora no te gaire dificultat gracies al modul d’am-
pliacié de preservadors que simplement creant una nova DLL es poden anar
afegint dinamicament.



Capitol 8

Manual d’usuari

A continuacié s’il-lustrara com descarregar-se i com fer servir 'aplicacié Pyramid.

8.1 Descarrega i instal-lacié

Per a obtenir 'aplicacié Pyramid hem d’anar a www.pyramid.cat i clicar sobre la
fletxa blanca amb fons verd que hi ha al costat de la paraula Pyramid a la part

inferior de la pantalla.

Quieres conservar
tus imdgenes para

siempre?

Sube tus dlbumes
B ; aimacenalos online

€omprtelos
) con tus pamitiares, amigos, clientes.

Pyramid
protege tus imagenes del
paso del tiempo

Easy Innova® ha creado y desarrollado
una herramienta para preservar
digitalmente tus imagenes

Disfruta de las ventajas de poder
acceder a tus fotografias desde
cualquier punto y en todo momento

Comparte con tus amigos, familiares o
dientes tus albumes o las fotografias
que decidas

Join the conversation

Figura 8.1: Web del pyramid
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www.pyramid.cat

Pyramid
protege tus imagenes del
paso del tiempo

Easy Innova®© ha creado y desarrollado
una herramienta para preservar
digitalmente tus imagenes

Disfruta de las ventajas de poder
acceder a tus fotografias desde
cualquier punto y en todo momento

Comparte con tus amigos, familiares o
clientes tus dlbumes o las fotografias
que deddas

PYRAMIDED

« Descarga s version gratuita

donde podrés probar las
ventajas de Pyramid

« Disfruta de 2Gb de capacidad

y/o un méximo de 300
imagenes

« Esta es una verision pre-

alpha y de momento funciona
para Windows. Pero pronto
estara disponible para Linux

Pyramid
PyramidProject

sorgim de

Consulta
IEditorial de Recerca del
: Introduccid a la
Preservacid Digital -

Digital
preservation

Mac y dispositivos moviles

[lee mas]

—~
B S & Mostrar todas las descargas... X

1578/1.578 KB, 0 segund..,

Figura 8.2: Instal-lador descarregat.

Un cop descarregat I’arxiu Setup.mst s’ha de fer doble clic i apareixera 1’assis-
tent d’instal-lacié.
Només caldra anar fent clic a ” Siguiente”, escollint ubicacio d’instal-lacié i si instalar-
ho en un usuari o tots els que facin servir el pc fins que surti el missatge de instal-laci6

correcte.

ﬁ Pyramid = 2|
Instalacidon completada .l
p .;‘ 2

Pyramid ze ha instalado correctamente.

Haga clic en "Cenar"' para salir.

Utilice Windows pdate para comprabar cualquier actualizacion importante de MET Framewark.

Cancelar < flraz

Cemnar

Figura 8.3: Instal-lacié correcte.
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8.2 Utilitzacid

Ja tenim l’aplicaci6 instal-lada, ara només cal obrir-la amb 1’accés directe que ha
aparegut a l’escriptori i apareixeran les segiients pantelles.

8.2.1 Pantalla Login

A la pantalla de login ens apareixen les opcions de registrar-nos, fer login propiament
o recuperar la contrassenya.

PYRAMID SE®
Usuario
Contrazefia
Crear un nueve usuario Mo recuerde el password
Auto arrancar Guardar nombre | contrazefia

Figura 8.4: Pantalla Login.

En el cas de que ja tinguem un compte i no recordem la contrassenya, en clicar
en ”No recuerdo el password”se’ns demanara el correu electronic i, un cop acceptat,
s’enviara la nova contrassenya via correu electronic.

PYRAMID ne®

Introducir el Correo-e | |

~ Aceptar # Cancelar

Figura 8.5: Pantalla nou password.
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8.2.1.1 Registrar

Per a registrar-nos, hem de clicar a ¢rear nuevo usuarioi ens apareixera una nova
pantalla per indtroduir les nostres dades.

Corren-e | |

Repetir contrasefia :l

[Contrasena: Maximo 8 caracteres)

- /Aceptar X Cancelar

Figura 8.6: Pantalla crear usuari.

Un cop entrades les dades i fent clic en acceptar, se’ns enviara un correu
electronic per verificar que les dades sén correctes, un cop s’entra a l’enllag, ja som
oficialment usuaris de Pyramid.

Alta usuari Pyramid
H Pyramid (pyramid.verified@gmail.com) Agregar a contactos

Estis només a un pas per comengar a preservar les teves imatges.
e PYREBMID!

php2us - - - - - - A

fés click sobre l'enllag 1 ja seras un nou usuari d

://www.pyramid.cat/verification.

Figura 8.7: Correu de validacio.

Ara només queda tornar a la pantalla de login, entrar les dades i donar a
acceptar.
Un cop acceptat, no apareix directament la pantalla principal, sindé que apareix la
icona a la barra d’estat de windows.
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8.2.2 Pantalla Principal

Per entrar a la pantalla principal s’haura de fer doble clic a la icona de Pyramid de
la barra d’estat.
Llavors ens apareix la pantalla principal amb tres opcions:

e Perfil: Ens informa de qui som, les col-leccions i arxiu que tenim, el nostre
nick i en quin ordinador estem.

e Estat: Conté un botd per aturar i engegar la preservacio.

e Opcions: Ens obre una nova pantalla amb les diferents opcions.

PYRAMID neE

L

Correo-e: carlos@isac.cat Estas en Pc: PCO22
Colecciones: 1 Nick Steiner
Arxivos: 5

Figura 8.8: Pantalla principal.

8.2.3 Pantalla opcions

La pantalla opcions és la mateixa que podem veure a la figura que ens permet
navegar entre diferents alternatives.

e Perfil: Ens permet canviar el nick i la contrassenya.

e Preferéencies: Aqui es poden modificar les configuracions de preservacid i
restauracio, aixi com canviar l'idioma, etc.

e Albums: Aquesta opcié és la de gestionar les col-leccions.

e Amics: Trobem el llistat d’amics i ens deixa afegir i/o eliminar aquests.
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8.2.3.1 Perfil

P e rfi I carlos@isac.cat

Mick
Steiner |

Muevo Nick

[steiner | Guardar Nick

aJF ontrasena

Contrasefa actual

J J

Mueva contraseria

J J

Repetir contrasefia

J J
 Guardar Password

Figura 8.9: Pantalla perfil.

En la pantalla de perfil, podem canviar les dades com el Nick, o canviar la
contrassenya.

8.2.3.2 Preferéncies

En aquesta pantalla es poden configurar les preferencies de I'aplicacio:

e Opcions de preservacié: Assignar el directori on aniran a parar les preser-
vacions locals i limitar 'ocupacié de memoria d’aquest.

e Estat de preservacié: Assignar el directori de restauracié.

e Opcions inicials: Permet seleccionar opcions com obrir sessié automaticament
en engegar el pyramid, que aquest s’engegui preservant o no, que s’engegui el
pyramid en encendre I'ordinador i I'idioma de la interficie del pyramid.
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PYRAMID SE

PERFIL : :

Mida maxima del directori Mb

- Direccid de Sortida CA\Users\eat Data\Local\Pyramid\Output
@ PREFERENCIES | e Lot a
\
ALBUMS .
Carpeta de recuperacio |C:\Users\easy\AppData\Local\pymmid\Resture | ﬁ

E Obrir sessid automéaticament

AMICS

[ Preservar a l'arrencar

V] Engegar Pyramid quan arrenqui l'ordinador

liomsa | Catala |

Catala

Espanyol
Anglés

Figura 8.10: Pantalla preferencies.

8.2.3.3 Albums

Aqui es poden gestionar les col-leccions i arxius:

e Afegir album: Clicant al simbol "+”que hi ha a la pestanya, es crea un nou
album, llavors has d’escollir la direccié de la col-leccié fent click a la icona de
fitxer que obrira un dialeg per a seleccionar la carpeta.

e Modificar album: Es pot modificar el nom de I’album canviant directament
el nom a la casella de "Nom de la col-lecci6”. Per a afegir nous arxius a
la col-leccié s’haura de fer afegint-los directament al directori, el pyramid ja
detectara que hi ha nous arxius i els afegira.

¢ Eliminar album: Un cop seleccionat I'album que es vol eliminar, fas clic en
el boté eliminar, confirmes i ja s’haura eliminat.

e Restaurar arxiu: Per a restaurar un arxiu, selecciones I'arxiu a restaurar de
la llista de imatges (podras comprovar que és el que vols amb la vista previa de
sota), llavors selecciones una de les preservacions que apareix a la llista de la
dreta, fas clic dret i selecciones ”Restaurar arxiu”. T’apareixera una finestra
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bmp |@

Estado de la coleccion:

Cirectorio de la coleccion: | D\matges\bmp

Preservaciones locales: 26

Preservaciones en la nube: 0 Archivos: 3
Otras preservaciones: 44 Mivel de preservacion: 375
MNombre de la coleccian: [Ficheros/Preservaciones Realizadas)

Detalle de la coleccidn:

Imégenes: Acciones de preservacién:

Estade MNombre
= 20080317011905-luna-y-estrel

is  bootscreen_amy
@s  Casa Paint

Restaurar Datos  Formato Accion  Walor

Figura 8.11: Pantalla albums.

per a valorar la preservacié feta, la valores i tanques, ja has recuperat el teu
arxiu.

8.2.3.4 Amics

L’aplicaci6 ens permetra gestionar també una llista d’amics:

e Afegir: Per afegir un amic, s’ha de fer clic al bot6 ” Afegir”on s’haura d’en-
trar el correu-e de ’amic i quina capacitat de disc donarem per a que pugui
preservar els seus arxius.

e Eliminar: Selecciones I'amic de la llista, cliques en el botd eliminar i ja te
n’has desfet.

e Modificar: Pots canviar 'espai cedit a I’amic modificant el valor del camp
d”espai atorgat”.
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132 CAPITOL 8. MANUAL D’USUARI

e Consultar: En clicar un amic de la llista, pots consultar informacié com el
nick, el correu, l'espai que li atorgues i els formats de fitxers que te.

Nek  Comeo Espacio en PCamigo 5

Jose Antonie joc718E@gmail.com 10 Acy .
Mick

Correc-e
Estado

Espacio en PC amigo

Formato MNdamero de ficheros

Figura 8.12: Pantalla amics.



Annex A

It is Forever

El motor de preservacié de Pyramid ha servit per a fer una aplicacié web anomenada
It Is forever[36].

* LIS forever

Figura A.1: It Is Forever Logo.

A.1 Introduccio

L’ It Is Forever és un servei exclusiu que té com a objectiu regalar els moments
més especials copsats en una fotografia. El regal pot ser virtual o fisic, es pot
personalitzar segons I'ocasio, i la foto i els continguts seran preservats per sempre. La
versi6 virtual o online permet a ['usuari triar el motiu del regal a la xarxa i adjuntar
la fotografia a regalar. A partir d’aqui, es crea un espai web personalitzat que conté
la imatge preservada, un missatge personalitzat, una carta de benvinguda amb una
clau d’accés per accedir a aquest espai i un certificat de garantia de preservacié. A
més, aquest espai web es pot compartir en diferents xarxes socials. La segona opci6
és el fisic: si l'usuari ha triat regalar el paquet fisic, a més de tenir les mateixes
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prestacions del regal online, rebra el regal a casa seva. Dins d’aquest paquet hi
trobaran la fotografia, la documentacié d’accés a la versié en xarxa del regal i la
garantia de preservacio.

A.2 Que és?

It Is Forever és una plataforma web que vol satisfer les necessitats de preservacio
digital de les fotografies dels teus millors moments.

Tots volem atrapar els millors instants de les nostres vides en una fotografia i volem
que aquesta quedi guardada per sempre. Amb It Is Forever podras preservar tots
aquests moments i els podras regalar a les persones que més estimes.

A.3 Unio a la inversa

Finalment, es va fer una unié a la inversa, ja que el motor de Pyramid, preserva les
imatges a It Is Forever, es va pensar en que els usuaris de It Is Forever poguessin
gestionar els seus regals a través de Pyramid.

¥

It is Forever 2

5'ha detectat que ets usuari de It Is Forever. 5'ha creat un nou alburm It Is Forever,
enhorabona!

Aceptar

Figura A.2: Nou ItIsForever.

134



Si l'usuari de It Is Forever es fa un compte a Pyramid amb el mateix correu
electronic, Pyramid veura que hi ha aquest vincle i donara un avis conforme ha
detectat aquest vincle i creara un album ItIsForever amb les imatges que tens a 1'It
Is Forever.

ItlsForever | navidad | proval | provaZ | @

Estat de la colleccio:

Directori de la col-leccia: | ChUsers\easy\AppDataLocal\Pyramid\Output\joc718
Preservacions locals: 0
Preservacions al ndvol: O Arxius: 35
Altres preservacions: 0 Mivell de preservacid: 55/0
MNom de la colleccio: [Fitxers/Preservacions Realitzades)
Detall de la col-leccid:
Imatges: Accions de preservacid:
Estat Nom Format Restaurar  Data Format Accd  Valor
$  ltisForeverl0 JPG
& ltisForeverl03 JPG
$  ltisForeverl04 JPG
% liisForeverl05 JPG
—

Figura A.3: It Is Forever Album.
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Finalment, es va haver d’afegir una taula a la base de dades per a tenir

constancia dels regals que s’han obtingut.

Diagrama entitat-relacio

ANNEX A. IT IS FOREVER

Collection

collection_id

collection_user_id

collection_name
collection_root_url
collection_active
collection_recursive

Preserved_file

file_id
file_collection_id
file_user_id

1 dfile_name

Preservers

preserver_id

preserver_name
preserver_type
preserver_url
preserver_origen
preserver_date
preserver_active
preserver_version

Format
format_id

T -
file_url
file_format_id
file_date_changed
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Annex B

Problemes en el Desenvolupament
Basat en Agents

Segons Wooldridge [42], alguns dels problemes que apareixen en desenvolupar una
aplicacio basada en agents son els seglients:

e No entendre on els agents poden ser ttils o sobreestimar-los: tot i que els
agents representen una nova manera i important de desenvolupar software, té
les seves limitacions i és necessari coneixer-les. Els agents, segueixen essent
software i com a tals estan regits per les mateixes limitacions. A I’hora, les
seves dots d’intel-ligencia estan lligades amb 1'estat de I'art de la Intel-ligencia
Artificial.

e Ser dogmatic amb els agents: malgrat que es puguin aplicar en un ventall
ampli d’aplicacions, els SMA no sén una solucié universal i en alguns casos
altres paradigmes sén més apropiats. Si a més a més, hi afegim la immaduresa
relativa d’aquesta tecnologia i les poques aplicacions d’agents que existeixen,
a ’hora de desenvolupar una aplicacié mitjancant agents cal tenir molt clar
les avantatges que oferira.

e No saber perque es vol fer is dels agents: En molts projectes es volen aplicar
els agents sense saber que ofereixen o quin paper resoldran en ell.

e Voler crear una solucié massa generica: Un dels problemes més freqiients és
voler crear una aplicacié massa generica quan el que es necessita n’és una
dissenyada a mida.

e Creure que els agents sén una bala de plata. Com a bala de plata s’entén una
tecnica que permetra una millora en 'ordre de magnitud en el desenvolupa-
ment del software. La tecnologia agent encara és un paradigma molt recent i
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encara no esta provat de manera suficient, tot i aixo és probable que algu la
proclami una bala de plata.

e Oblidar-se que s’esta desenvolupant software. Malgrat la gran quantitat de
metodologies existents per dissenyar i desenvolupar aplicacions amb agents,
aquestes no séon prou madures. Molts desenvolupadors obliden les bones
practiques del disseny software.

e Oblidar que s’esta dissenyant software amb multiples fils d’execucié. Els siste-
mes amb multiples fils d’execucié han sigut reconeguts com uns dels sistemes
més complexos tant de dissenyar com d’implementar. Els sistemes multiagent
tendeixen a tenir-ne multiples, cosa que cal no perdre de vista.

e Kl disseny no explota la concurrencia. Quan en un disseny la concurrencia és
minima, cal questionar-se realment si aquest paradigma resulta util.

e Decidir que es vol una arquitectura d’agents propia. Les arquitectures sén
plantilles per construir agents, construir-ne una de nova per a cada aplicacio
no és una opcié recomanable.

e Els agents utilitzen massa [A. Centrar-se només amb la intel-ligencia, sovint
amb tecniques experimentals, pot sobrecarregar-los i implicar que deixin de
ser usables.

e Veure agents a tot arreu. Quan s’apren que sén els agents, hi ha la tendencia
en veure’ls a tot arreu. Tot i que es podria aplicar, a la solucié li mancaria
eficiencia.

e Tenir massa pocs agents. De la mateixa manera que amb la programacié
orientada a objectes no s’opta per implementar tota la funcionalitat en una
sola classe, tampoc s’ha de fer en aquest paradigma.

e Gastar tot el temps implementant la infraestructura. Ates que no hi ha plata-
formes massa utilitzades pel disseny de sistemes multiagent, en molts projectes
s’acaba dedicant una gran quantitat de temps per tal d’implementar llibreries
i eines software, que al cap i a la fi fan poc més que intercanviar missatges a
través de la xarxa.

e Els agents interactuen d’una manera desorganitzada. El dinamisme dels sis-
temes multiagent sén complexos. Un dels altres errors de concepte, és que els
sistemes basats en agents no necessiten realment una estructura. Sovint cal
estructurar la societat d’agents per tal de reduir-ne la complexitat alhora que
se n’incrementa ’eficiencia.
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